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A. 


Como podrás darte cuenta al leer nuestro reporte de la visita que 
realizamos al "ShoshinHai Shorn '96", las cabezas de Nintendo han 
tomado muq enserio a lo que en avances tecnológicos se refiere, 
convirtiéndose en pioneros indiscutibles en la diversión que nos 
brindan los videoiuegos. La prueba de todo, la encontrarás, como 
mencioné antes, en el fabuloso reporte, donde te podrás dar 
cuenta de las inimaginables cosas que podrá soportar la 
maravillosa máquina Nintendo 64. 

Para finalizar debo, como un miembro más de la familia Nintendo, 
retomar las advertencias de que NO compres, ni utilices juegos q 
accesorios que no tengan algún distintivo del distribuidor oficial. 
Debes pensar en que las consolas son algo que no te compras 
todos los días, entonces, para qué descomponerlas. 

Si Sdcto* 
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lo, presiona STARTyve a la pan¬ 
talla de opciones. En ella, selec¬ 
ciona 7 vidas, 4 continúes y 2 
Arthurs. Luego ve a la opción del 


: Yo compré mi N64 en una tienda 
autorizada por Nintendo, pues traía 
el sello y un catálogo que así me 
lo confirmaba, pero no traía el 
adaptador RF, que me permite co¬ 
nectarlo a mi TV (ya que no tengo 
TV con entradas AUDIO/VIDEO). 
Quisiera saber si mi equipo esta¬ 
ba completo o era falso. 


siohá STAfíT Comienza un jue¬ 
go, pon pausa en él y presiona 
SELECT para poder seleccionar 
escenas. Fácil, ¿no?. 

Me llamo Alejandro y quiero pregun¬ 
tar si saldrá una versión de Mortal 
Kombat 3 para el NES. 


ALEJANDRO ALCAZAR M 


GUILLERMO GOMEZ 


Lamentablemente ya hay una ver¬ 
sión de este Juegazo para el NES 
y déjame decirte que es un asco, 


Amigos de la R©/ista: 

Son la mejor del mercado, del uni- i 
verso y del espacio cideral (original, j 
¿no?). Les escribo para ver si me j 
pueden aclarar una duda: ¿Saldrá 
un juego de basquetbol para el ; 
Nintendo 64? 

GONZALO PEREZ 

Para alegría tuya y de muchos 
amigos que tienen esta Inquie¬ 
tante duda, si habrá un juego de \ 
basquetbol para el N64 y se lia- •! 

. . ma NBA HangTIme (Si, el mismo i 
que está para el Super Nes) y si i 
todo ha salido bien, ya debería \ 
estar ala venta en tiendas auto- i 
rizadas por Niñ^ndo. 

Los felicito por su trabajo, pero quie¬ 
ro preguntarles algo, cuando se 
calienta el transformador de mi Su¬ 
per Nes, ¿Hay que dejarlo descan¬ 
sar o no? 

. 

VICTOR MORGADO A. 

V'Sw*' /I 

Más que dejar descansar a tu 
transformador, deberías dejar 
descansar tu vista, ya que ella no 
se puede comprar en una tienda 
de por ahí, en cambio el transfor¬ 
mador si. Procura descansar 
cada 1 hora de juego para evitar 
ambos posibles problemas. 




i pues tiene pantallas de MK1,per- 
I sonajes de MK2 y el logo de MK3, 
i y además, sumovilidad es... pé- 
j sima por decir lo más decente en 
\ esta revista. Es una pena que un 
j título como este esté siendo aver- 
\ gonzado por gente que sólo quie¬ 


re ganar dinero. 


Desafortunadamente vas a tener 
que comprarlo, pues este acce¬ 
sorio no viene incluido con la 
consola, pero una buena noticia 
para ti, es que tu consola es to¬ 
talmente legítima, por lo tanto 
quédate tranquilo, ya que cuen¬ 
tas con toda la garantía que sólo 
Nintendo te puede ofrecer. 


: Estimados señores de la gran Re- 
j vista Club Nintendo. Antes que 
: nada les quería felicitar por su íta- 
! bajo y además, aprovechar de con- 
) sultar lo siguiente: ¿Cómo puedo 
-i convertir al árbitro en perro, en el 
i juego International Super Star 
i Soccer De Luxe? 


ALEXANDER PEREZ 


j Es muy fácil, amigo. Sólo haz lo 

¡Hey! Cual es la "onda” amígojrq q U e te indicaré a continuación, 
nintensivos, les escribo desde mi j rápido y sin errores, ya que de lo 
casa (je, je). j contrario no funcionará: En la 

Les quiero pedir algún Iruco para j pantalla del título, haz la siguien- 
el juego The Tick, porque es muy j te secuencia en el control 2 ; 


largo. 


JUAN PABLO OSORIO V. 


j ARRIBA, ARRIBA, ABAJO, ABA- 
I JO, IZQUIERDA, DERECHA, IZ- 
! QUIERDA, DERECHA, B, A. Si lo 


i hiciste bien, oirás un ladrido. 
Anda inmediatamente a colocar f Entonces te podrás dar cuenta de 


tu juego en la consola y lleva kque todos los árbitros fueron 


contigo esta edición, porque 
aquí te va un truco para él: Cuan¬ 
do aparezca la pantalla del títu- 


cambiados por perros, que a pe¬ 
sar de verse muy tranquilos, son 

muy duros con sus marcaciones. 

: 


a- íJfL 


. *; r \r\\J A. 
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vista Club Nintenda -M4 0 ’ es una broma). Sobre la pelí- : nunca se habló de un leopardo 

"4áh amigo me dijo que el Nintendo j cula de Street Fighter, nosotros j (ni en la versión de Arcada axis- 
64 hace daño a la vista, porto de laf hablamos recientemente con la i té). Sobre lo de Clinton la gente 
tercera dimensión (3D), ¿Es cierto i compañía que la iba a sacar, pero i de Nintendo nos comentó que 
- nunca nos dieron una respuesta i decidieron quitarlo por 2 razones, 


Lgj 

m 


eso? 


SIMON ORTIZB. 


Aclaremos bien las cosas, ya que ; 
■muchos amigos (y padres tam- \ 
blén) están Interesados sobre i 
este punto que, en qn principio, j 
era baqtanta dañino contra I 
Nintendo. Eso de que te produce \ 
dañó a la vísta no es cierto, siem -1 
pre y cuando tu cumplas ciertqs j 


concisa sobre el futuro de la pe¬ 
lícula (nosotros tristemente cree¬ 
mos que ya no la podremos ver 
en los cines). En USA no se exhi¬ 
bió en las salas cinematográfi¬ 
cas, sino que la sacaron en video. 
SI la quieres tener (obviamente 
en Inglés) podrás conseguirla en 
tiendas especializadas en esto, 
aunque déjanos decirte que si 
buscas muy a fondo esta pelícu- 


ve Inclusive I <* la P odris ‘^ntrac 


A 

r h 


personajes serán nuev 
drá una nueva forma ■ 


deben cumplirse ai mifarunprp- i . , llM 

grama porTV, y que son: i ¡Hola!, ¿Cómo están?, paia variar i ¡ ue 9° serta en 3D, casi todos los 

- Estar a más de un metro yrne? ja mi ya famosa costumbre (que ya : n * r * nnaut * r ”“ a, "’ e *' ton - 
dia de distancia delTV, i los debe tener aburridos, por cier- 

- No jugar (ni ver laTV) con la luz | to) aquí les envío unas preguntas 

apagada, ya que te hace esforzar I interesantísimas (creo que somos 
la vista el doble y I varios amigos los que las tenemos 

■ No abusar de la consola (o sea, \ por lo menos aquí, donde yo vivo 

es así): ¿Por qué se ve tan chico y 
lento e[Street Fighter Alpha 2?. Se 
rumóreá que en el juego Crusi'n 
JSAj(de Nintendo 64), le fueron re- 
„„ ^tiricias imágenes cfeljaresidente j 

. (^Clinton y otras eétáétlm se podía 

Mi principal pregunta es: ¿Cuántas i ver que en un lugar de coches co- 

____4.6fdr, un To 


no Juegues demasiado). 

SI sigues estos consejos, no ten 
drás ningún tipo de problema con 
tu viste (yjos papás tampoco). 


cartas tengo que mandar para que corrían unTedpardo y un venado o 
me respondan una que sea?, íotÉíf*§gP6la. wór últimq ¿Qué hay de 
pregunta que tengo es la siguiente-^^fÉftal Kombat 4?, ¿Acaso no pien- 
¿Guándo saldrá lapelículaáquí, de \ san investigar para nosotros, sus 
Street Fighter?, ya que he visto re-! fieles lectores?, recuerden que sin 
vistas americanas donde sale que j nosotros, ustedes no existirían, 
ya fue vista en USA, pero aquí, j 

nada de nada. ALFREDO GUTIERREZ 

¿Qué onda, amigos? 

. f ¡Calma!, lo que tú dices es ver- 
RAUL REYES I dad, pero no es necesario que 

i nos lo repitas. Comencemos: En 
No necesitas mandar muchas! reandad a nosotros también nos 
cartas, con una que tenga un \ gustaría saber por qué quedó 
buen billete, vas aWcémo ía 5 ** lhMtn 


contestamos rápido (rió es cier- 



ast 

el juego de Street Fighter Alpha 
pues las anteriores versiones 
adaptaciones de Capcom sobre 
los juegos de Street Fighter para 
el SNES habían sido muy buenas 
(y eso que este juego, cuenta con 
un chip especial para ayudar al 
procesamiento). Lo que pasó con 
el juego de Crusi'n USA fue que 
le quitaron las vacas y los vena¬ 
dos que estaban en algunas au- 
toplstas de ciertas escenas, pero 


la primera es que quizás a mu¬ 
chos padres de familia no les Iba 
a parecer bien que el presidente 
fuera mostrado de esa manera 
(muy raro, pues como algunos 
saben, en USA no respetan a émgá 
presidente) además dicen que no 
estaban muy seguros que'é’íMi- 
guiera siendo presidente para 
cuando saiiéra el juego. Sobre lo 
de Mortal Kombat 4, lo único ofi¬ 
cial qué se había dicho hasta 
principios de Enero, es qué 



Hola brothers del Club Nintendo les 
quiero felicitar por su trabajo y con¬ 
sultarles lo siguiente: deseo com¬ 
prarme a futuro (espero que sea 
pronto) el juego Mortal Kombat 
Trilogy (obviamente para la gran 
consola Nintendo 64) y deseo sa¬ 
ber (a pesar de que ya lo analiza¬ 
ron) si este es un gran juego, como 
para tenerlo en mi colección (tengo 
Super Mario 64 y Shadows of the 
Empire). 

ORLANDO GALAZ G. 


Demás está decir que éste es un 
juegazo para el Nintendo 64 y si 
eres un fan de esta sangrienta 
serie, debiera estar ya en tu co¬ 
lección (tal y como lo dijimos en 
nuestro análisis). Además, en 
esta edición, te entregamos las 
historias y finales de todos sus 
personajes. 
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Esperemos que todo siga como 
está planeado y así para 
mediados del siguiente 
mes ya podremos jugar 
este fabuloso título co¬ 
mercializado por Acclaim 
y programado por su 
equipo de Iguana. Ya en 
anteriores ejemplares hemos hablado so 
bre la historia y más o menos 
de cómo se juega Turok. pero 
ahora que tuvimos la oportuni¬ 
dad de jugarlo un buen rato, te 
podremos presentar un mejor 
análisis. 

Algo que es muy obvio (pero no 
nos preguntes, porque siempre 
que hablamos de él lo mencio¬ 
namos), es que se trata 
de un título en el que el 
jugador asume el Rol 
de Turok y que tiene ac¬ 
ción 3D del estilo de 
Doom, donde debes ex¬ 
plorar una gran canti¬ 
dad de escenas, las 
cuales están llenas de 
enemigos prehistóricos 
como diferentes clases de dino¬ 
saurios. así como humanos con 
órdenes específicas de eliminar¬ 
te a como dé lugar. 

Como en otros juegos de este 
estilo, avanzas libremente por 
cada una de las diferentes es¬ 
cenas que hay. pero además de 
eso tienes la 
posibilidad 
de mover la 
"vista" del 
personaje 
para ver lo 
que hay en 
el cielo o 
en el piso. 

Esto últi¬ 
mo suena como 

un sim¬ 
ple adorno si lo 
queremos com¬ 
parar al uso 
que se le dio a 
esta caracterís¬ 
tica en el juego 
Shadows of the 
Empire, pero 


jí se usa con mucha frecuen- 
. Rápidamente podemos re¬ 
dar que en una escena del 
go vas caminando por un 
inte hecho con troncos, pero 
io te fijas bien (mirando hacia 
ajo) no te podrás dar cuenta 
que hay va¬ 
rios huecos 
que no se 
aprecian 
claramente 
(si vas con 
la vista al 
frente) y 
por lo tan¬ 
to corres 
el riesgo de caer 

por ahí. 

Así como el juego tiene bastan¬ 
tes movimientos será necesario 
que te acostumbres al uso del 
control, pues por la gran canti¬ 
dad de movimientos que tiene el 
personaje, prácticamente usas 
todos los botones. Al parecer lo 
más difícil es hacerte a la idea 
de que con la unidad de 
botones C mueves al 
personaje y con el 3D 
Stick diriges tu punto de 
vista, pero después de 
un rato de estar sufrien¬ 
do te acostumbras y lue¬ 
go te parece lo más na¬ 
tural. 

Al principio del juego 


tendrás la 
bilidad de 
gir entre 
rentes e 

Tu misión dentro 
de ellas, es en¬ 
contrar una es¬ 
pecie de llaves 
y una vez que 













do el poder del pro¬ 
cesador del N64, es 
para crear una me¬ 
jor Inteligencia Artifi¬ 
cial en cuanto a los 
movimientos de los 
personajes y sobre 
todo la forma que 
tienen para atacar¬ 
te. 

Gráficamente una de las cosas 
más impresionantes de este jue¬ 
go son los efectos de algunas 
de las armas, pues algunas de 
ellas como el lanzallamas o el 
rifle de plasma, son una fuente 
generadora de luz que ilumina a 
los enemigos 
(además de des¬ 
truirlos) o los ob¬ 
jetos que estén 
cerca de ti. 
Definitivamente 
este es un exce¬ 
lente título, con 
bastante acción y 
muy buenos gráfi¬ 
cos. El único problema que le 
pudimos detectar es que al pa¬ 
recer el personaje principal tie¬ 
ne algún problema con la vista, 
pues no alcanza a ver bien a 
una distancia mayor de 20 me¬ 
tros, o más. bien debemos 

el problema a que es el pri¬ 
mer juego desarrollado por la 
gente de Igua¬ 
na, quienes por 
cierto ya están 
comenzando a 
hablar sobre una 
posible secuela 
aún cuando el pri¬ 
mer juego no sale, 
pero si llega a ser 
un título exitoso, no 
dudamos de ese hecho. 


consigas el número 
indicado de estas, 
podrás... bueno, si 
lo juegas y lo logras 
podrás averiguar qué 
pasa. Lo que si te po¬ 
demos anticipar es que 
cada una de estas es¬ 
cenas son extremada¬ 
mente grandes y que puedes 
llegar a perderte con facilidad, 
pero para evitar eso tienes la 
ayuda de un mapa, (muy al esti¬ 
lo de Doom) que es un poco 
sencillo si tomamos en cuenta 
que todas las escenas tienen 
más de 2 niveles de altura, o 
sea que tienen superficies 
totalmente irre¬ 
gulares. 

Algo interesante 
es que los ene¬ 
migos están 
creados con grá¬ 
ficos poligona¬ 
les... sí. también 
Shadows of the 
Empire es un jue¬ 
go del mismo estilo y los enemi¬ 
gos también están generados 
con este mismo tipo de gráficos, 
pero lo sorprendente es que en 
este título hay una mayor varie¬ 
dad de personajes y están to¬ 
davía más detallados en cuanto 
a texturas y movimientos se re¬ 
fiere. Por cierto, 
ya lo hemos 
mencionado va¬ 
rias veces, pero 
también es un 
punto sobre el 
que los progra¬ 
madores insisten 
mucho y es que 
otra forma en la 
que ellos han ap 





























Si te has tomado ia molestia de revisar el manual de este título, te 
habrás dado cuenta que es uno de los mejores por su calidad de con- 
tenido, además muy práctico con la tabla de movimientos "QUICK ¡Mi 
REFERENCE CARO" (que seguramente ya la tienes toda maltratada) y buscando la 
manera de ayudarte un poco para que te conviertas en todo un experto en este 
juego, te vamos a dar una tabla para que veas con qué poder te puedes defender de 
ese molesto oponente que ya te trae asoleado, pero antes vamos a dar un pequeño 
repaso de las bases que ya están en tu manual. 


1: Esta es la foc^i que se le denomina al ataqp que inici 
s ser cualquier tipo de atjyp^) movimiento espedía!, que 
■ y te dé sufic^R^^T|va conectar más golpes ante- 
mente se pueda mover. Los Ataques Iniciales básicos son 
indo (cuando saltasjfy conectas un ataque antes destocar el 
Ufales y "Ataques Inicialfes^con Movimientos Especiales 1 , 


Un Auto-Doble es un movimiento que efectuado en 
determinado momento dentro de un combo, 
proporciona golpes extras. Si realizas un Ataque 
Inicial para comenzar un combo, presiona un botón 
de Auto-Doble para continuarlo. Un Auto-Doble 
válido, depende de tu Ataque Inicial. Si utilizas 
un Ataque inicial con Golpe Fuerte, podrás 
realizar un Auto-Doble presionando Golpe Medio o 
Patada Media. Si inicias con un Fuerte, le sigue 
un Medio; si inicias con un Medio, le sigue el 
Débil y por último, si inicias con Débil, le sigue 
un Fuerte. Puedes ver el diagrama de botones que 
está en la tabla de movimientos "QUICK 
REFERENCE CARD" o en el manual página 10. 


(Tfewnación}¿f|tos son Movimientos 
Espedaies^^rwinan la secuencia 

Termira fcy et^ Si realizas 
primeros END JRÍISHERS en un_ sojto 
enfrentamiento, podrás realizar el 
m tatito END FINISHíR. 


res): Puedes arrojar al oponente para r evitar que sean peleares 
livos (o,tapo dicen: ¡Tortiga!). Es frustrante cuando lo único queja- 
oquedarse en Defensa! Agarrar al oponen 

flmÉui puede ser revertido; pera es una manera 4e derrotar t 
irtuga (cada peleador Arroja diferente); Para revertir esté movimiento, 
resionaWcontrol hacia a^ls y presioHfeT botón para arrojar al opo¬ 


nente cuando éste te agarre. Aun los Agarres revertidos pueden revertirse 


(Rompimiento de Combo): Este es un movimiento especial que sirve para romper un combo 
en proceso. Los combos sólo se pueden romper cuando el oponente está efectuando un 
Auto-Doble, Doble-Manual o en el inicio de un Linker o Finisher. Las reglas son simples: 
Si te atacan con Golpes, realiza el movimiento con un botón de Patada y si te atacan con 
Patadas, realiza el movimiento con Golpe. Por ejemplo, si tu oponente realiza un Ataque 
Inicial y un Auto-Doble con Golpe, cuando veas el primer golpe del Auto-Doble (general¬ 
mente lanza dos golpes), realiza el movimiento de Rompimiento de Combo de tu personaje 
con Patada y listo... C... C... ¡COMBO BREAKER! 




















































_flppflfc’tscp_ 

(Conexión de Combo): Esto sirve para 
hacer un combo más grande. Después de 
hacer un Auto-Doble o Doble-Manual, 
realiza un movimiento especial con el que 
el oponente no se caiga. Después de hacer 
la Conexión, presiona el botón de Auto- 
Doble que corresponda al UNKER (esto 
funciona igual que el Opener) y realiza 
una terminación. Con esto, podrás hacer 
un combo de por lo menos 7 golpes. 



lovimientos): Después d 



¡s): Al terminar un 
el oponente saldrá volando 


por los arres, al momento de 
caer, puedes rematarlo con un 
mowSMfi especial, un 
movimiento Super o con un go 
Existen formas para obtener 7 
golpes extras de Remates. 



Este movimiento es muy efectivo cuando ef 
oponente se encuentra agachado poniendo 
defensa y^¿g puede ser seguido con un 
Auto-Doble, jÉ^sí con un Doble-Manual, 
con un ataque doble (nos referimos a 
un botón con el que el 
personaje lance dos golpes) o ciertos 
movimientos especiales. 


TsüRI;l3 úl;\S3'í«í\5 





(Agarres en Combos): Para hacer 
Remates fácilmente, trata de agarrar 
al oponente en medio de un combo. 
Los Agarres en un combo sólo pueden 
realizarse después de un Auto-Doble. 

Fíjate que cuando Arrojas a un 
oponente en medio de un combo, éste 
se eleva, por lo que tienes más 
tiempo de hacer un Remate. 



(Contraataque): Existen varios 
movimientos especiales para que un 
personaje se levante rápidamente del 
suelo. A esta acción se le denomina 
POP-UPS (Contraataque). 




(Teoría de Contraataques): Es sencillo, es la regla de 
Piedra / Papel / Tijera. Cada personaje tiene 3 movimientos 
especiales que entran en este juego. La Piedra vence a la Tijera, la Tijera vence al Popel y éste ultimo vence 
a la Piedra. Gracias a esto, ningún movimiento especial es invencible. LAS TABLAS DE LAS SIGUIENTES 
PÁGINAS CORRESPONDEN A ESTE TIPO DE MOVIMIENTOS 


(Contraataques Aéreos): Una vez más en el 
juego de Piedra / Papel / Tijera. Cuando ambos 
peleadores saltan, los golpes Fuertes vencen a 
los Medios, los Medios a los Débiles y los 
Débiles a los Fuertes. Por ejemplo, los golpes o^ 
patadas Débiles siempre vencerán a los golpes^ 
o patadas Fuertes. 


(Dobles-Manuales): Estos movimientos son muy útiles, pero difí¬ 
ciles de realizar. Este movimiento puede reemplazar un 
Auto-Doble en un combo, se puede hacer después de un 
Auto-Doble y trabaja como un Ataque Inicial. La ventaja de los 
Dobles-Manuales es que son difíciles de romper. Para realizarlo, 
presiona rápidamente un botón de golpe o patada Fuerte y uno de 
golpe o patada Media. De esta manera, existen 4 tipos de 
Dobles-Manuales. Normalmente, el control debe estar en la 
Iposición neutral cuando conectas un Doble-Manual, pero en 
^gunos casos debes mantener el control hacia adelante o atrás del 
enemigo, por lo que podrás cargar el próximo movimiento. 
































































Wind Kick 

Láser Blade 

Ninja Slide 

Ninja Slide 

Wind Kick 

Láser Blade 

Tiger Slide 

Flik Flak 

Ichi Ni San 

ley Grip 

Coid Shoulder 

Uppercut 

Sabré Pounce 

Sabré Wheel 

Sabré Spin 

Skull Splitter 

Boot Kick 

Web of Death 

Roller Coaster 

Jump in Kick 

Spin Fist 

Mantis 

Flip Kick 

Savage Blades 

Skull Scrape 

Skele Skewer 

Fíame Blade 

Split Kick 

Tornado Kick 

Fire Craker 

FP Agachado 

Cyber Dash 

Electro-Flect 



SkeleSkewer 

Fíame Blade 

Skull Scrape 

Ninja Slide 

Wind Kick 

Láser Blade 

Tiger Slide 

Flik Flak 

Ichi Ni San 

ley Grip 

Coid Shoulder 

Uppercut 

Sabré Pounce 

Sabré Wheel 

Sabré Spin 

Skull Splitter 

Boot Kick 

Web of Death 

Roller Coaster 

Jump in Kick 

Spin Fist 

Mantis 

Flip Kick 

Savage Blades 

Skull Scrape 

Skele Skewer 

Fíame Blade 

Split Kick 

Tornado Kick 

Fire Craker 

FP Agachado 

Cyber Dash 

Electro-Flect 



Web of Death 


Coid Shoulder 

Uppercut 

Ninja Slide 

Wind Kick 

Tiger Slide 

Flik Flak 

ley Grip 

Coid Shoulder 

Sabré Pounce 

Sabré Wheel 

Skull Splitter 

Boot Kick 

1 Roller Coaster 

Jump in Kick 

Mantis 

Flip Kick 

Skull Scrape 

Skele Skewer 

Split Kick 

Tornado Kick 

FP Agachado 

Cyber Dash 
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Jago 

Orchid 

Glacius 

Sabrewulf 

Tusk 

T J Combo 

Maya 

Spinal 

Kim 

Fulgore 


t FULGORE 

Cyber Dash 

Electro-Flect 

FP Agachado 

Ninja Slide 

Wind Kick 

Láser Blade 

Tiger Slide 

Flik Flak 

Ichi Ni San 

ley Grip 

Coid Shoulder 

Uppercut 

Sabré Pounce 

Sabré Wheel 

Sabré Spin 

Skull Splitter 

Boot Kick 

Web of Death 

Roller Coaster 

Jump in Kick 

Spin Fist 

Mantis 

Flip Kick 

Savage Blades 

Skull Scrape 

Skele Skewer 

Fíame Blade 

Split Kick 

Tornado Kick 

Fire Craker 

FP Agachado 

Cyber Dash 

Electro-Flect 


Boot Kick 

Ninja Slide 
Tiger Slide 
ley Grip 
Sabré Pounce 
Skull Splitter 
Roller Coaster 
Mantis 
Skull Scrape 
Split Kick 
FP Agachado 


TUSK 

Web of Death 
Wind Kick 
Flik Flak 
Coid Shoulder 
Sabré Wheel 
Boot Kick 
Jump in Kick 
Flip Kick 
Skele Skewer 
Tornado Kick 
Cyber Dash 


Skull Splitter 

Láser Blade 
Ichi Ni San 
Uppercut 
Sabré Spin 
Web of Death 
Spin Fist 
Savage Blades 
Fíame Blade 
Fire C raleer 
Electro-Flect 


Jago 

Orchid 

Glacius 

Sabrewulf 

Tusk 

T J Combo 
Maya 
Spinal 
Kim 


Fulg' 


ore 



Tiger Slide 


Flik Flak 


ley Grip 


Coid Shoulder 


Sabré Pounce 


Sabré Wheel 


Skull Splitter 


Boot Kick 


Web of Death 


Roller Coaster 


Jump in Kick 


Spin Fist 


Mantis 


Flip Kick 


Savage Blades 


Skul] Scrape 


Skele Skewer 


Fíame Blade 


Split Kick 


Tornado Kick 


Fire Craleer 


XJ COMBO 


Jump in Kick 

Ninja SMde 


Spining Fist 

Wind Kick 

















































































Jago 

Orchid 

Glacius 

Sabrewuff 

Tusk 

T J Combo 
Maya 
Spínal 
Kim 

Fulgore 


■hsHpss 


MAYA 

Flip Kick 

Savages Blades 

Mantis 

Ninja Slide 

VVind Kick 

Láser Blade 

Tiger Slide 

Flik Flak 

Ichi Mi San 

ley Grip 

Coid Shoulder 

Uppercut 

Sabré Pounce 

Sabré Wheel 

Sabré Spin 

Skull Splitter 

Boot Kick 

Web of Death 

Roller Coaster 

Jump in Kick 

Spin Fist 

Mantis 

Flip Kick 

Savage Blades 

Skull Scrape 

Skele Skewer 

Fíame Blade 

Split Kick 

Tornado Kick 

Fire Craker 

FP Agachado 

Cyber Dash 

Electro-Flect 
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KIM WU 


Tornado Kick 

Fire Craker 

Split Kick 


Ninja Slide 

Wind Kick 

Láser Blade 

Tiger Slide 

Flik Flak 

Ichi Mi San 

ley Grip 

Coid Shoulder 

Uppercut 

Sabré Pounce 

Sabré Wheel 

Sabré Spin 

Skull Splitter 

Boot Kick 

Web of Death 

Roller Coaster 

Jump in Kick 

Spin Fist 

Mantis 

Flip Kick 

Savage Blades 

Skull Scrape 

Skele Skewer 

Fíame Blade 

Split Kick 

Tornado Kick 

Fire Craker 

FP Agachado 

Cyber Dash 

Electro-Flect 




Orchid 

Glacius 

Sabrewulf 

Tusk 

T J Combo 
Maya 
Spinal 
Kim 

Fulgore 







B. ORCHID 


Flik Flak 

Ichi Mi San 

Tiger Slide 

Minja Slide 

Wind Kick 

Láser Blade 

Tiger Slide 

Flik Flak 

Ichi Ni San 

ley Grip 

Coid Shoulder 

Uppercut 

Sabré Pounce 

Sabré Wheel 

Sabré Spin 

Skull Splitter 

Boot Kick 

Web of Death 

Roller Coaster 

Jump in Kick 

Spin Fist 

Mantis 

Flip Kick 

Savage Blades 

Skull Scrape 

Skele Skewer 

Fíame Blade 

Split Kick 

Tornado Kick 

Fire Craker 

FP Agachado 

Cyber Dash 

Electro-Flect 


























































































































Jago 

Orchid 

Glacius 

Sabrewulf 

Tusk 

T J Combo 

Maya 

Spinal 

Kim 

Fulgore 


SABREWULF 

Sabré Wheel 

Sabré Spin 

Sabré Pounce 

Ninja Slide 

Wind Kick 

Láser Blade 

Tiger Slide 

Flik Flak 

Ichi Mi San 

ley Grip 

Coid Shoulder 

Uppercut 

Sabré Pounce 

Sabré Wheel 

Sabré Spin 

Skull Splitter 

Boot Kick 

Web of Death 

Roller Coaster 

Jump in Kick 

Spin Fist 

Mantis 

Flip Kick 

Savage Blades 

Skull Scrape 

Skele Skewer 

Fíame Blade 

Split Kick 

Tornado Kick 

Fire Craker 

FP Agachado 

Cyber Dash 

Electro-Flect 
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(Doble-Presión): 
Cada personaje 
tiene un movi¬ 
miento llamado 
PRESSU RE¬ 
DO U B LE . Hay 
varios usos para 
este movimien¬ 
to, puede 
funcionar como 
OPENER o un 
AUTO-DOUBLE 
y sí lo 

ejecutas correc¬ 
tamente puede 
funcionar como 
JUGGLE. 


(Dobles Aéreos): 

Esta es una forma de 
hacer un combo a un 
oponente que se en¬ 
cuentra saltando 
hacia ti. Salta hacia 
él, golpéalo y ense¬ 
guida realiza un mo¬ 
vimiento especial con 
un golpe menor. Por 





■ * *4 > ¡! 
’e jT \ ^ ■' 


ejemplo: Jago salta y 
conecta patada Fuer¬ 
te, después realiza el 
Wind Kick con patada 
Media para conectar 
otro golpe. Después 
de esto, puedes 
rematar al oponente 
de muchas maneras. 



(Breaker vs. Combos-Presión): Estos combos bajan muy poca energía, ya que el 
oponente tiene defensa, sin embargo estos combos llenan rápidamente la barra 
de Super. Estos combos pueden ser rotos si al terminarlo, el enemigo realiza un 
movimiento especial de Piedra / Papel / Tijera. 



(Combos con Sombras): Algunos 
personajes tienen Super movimientos 
que dejan sombras, estos pueden 
traspasar proyectiles, además de que 
si lo utilizas como Ataque Inicial, 
todo el combo tendrá sombras y así 
causar mayor daño. 




Para hacer un Combo Ultra/jrék realiza el movimiento 
Ultra de tu personaje al final del combo cuando la barra del oponente esté parpa¬ 
deando en rojo. El combo Ultra puede ser más largo o corto, por ejemplo: Si sólo 
realizas un END FINISHER durante la 
pelea, el Ultra wtíC&prto, sin embargo 
si realizas los 5 ElÍD FIÑISHERS, el 
Ultra será Largo. Los Ultras pueden ser 
rematados únicameflt* con un Super 
movimiento. También se puede realizar 
un Mini Ultra, este se realiza al final 
de la primera barra de energía del 
oponente, siemprjp^cuando por lo menos 
hayas realizado un END FINISHER. 












































































Con los siguientes password puedes 
jugar en un modo especial de dos 
jugadores muy al estilo de la versión 
Power RangerThe Fighting Edition, 
así que entra a la pantalla de 
OPTION para poder poner los 


Zord vs. 


El siguiente código te da acceso al STAGE 
SELECT SCREEN en cualquier momento 
además de que tu energía se va llenando 
automáticamente después de que te golpean. 

Antes de que la pantalla Copyright (la primera 
pantalla que aparece el encender el SNES) 
cambie, presiona lo siguiente: 


0 CNOKS ÍKHKS DOüiTíWCKT *c. M ctes¡ mxsavxs 
KS. WC «i sasn RESOEOl 

£ m eqbwt r«K*íK*. «ti mai ososo, 

nSWOWW Of EG)Wt FOíWfcéTWfi IXSSEÍ ^ Cíf’VSW Pt5«0TWS 
VTEW*T*m UflD WC OKE OMK TOfOUS. IC 

£ «5 aauwoiTorfiHCHT, te 
PfOStWfO FV PR09E DTOtUMCXT IT®. 


DON'T TELL FERGUS. 


LEUEL SELECT ACT1UATED. 


ENERGY GAIN ACTIUATED. 




Si lo ejecutas correctamente, aparecen cier¬ 
tos nombres en la parte inferior y después 
espera a que en la pantalla aparezca "Just 
say no to cheats", entonces ya que aparece 
este comentario presiona simultáneamente: 


después ( 


JUSTICE DEPARTMENT 
UARNING: HUMOROUS CHEAT 
MODES PROHIBITED IM ALL 
PROBE™ GANES. 

JUST SAY NO TO CHEATS._ 


Presiona START para comenzar a jugar y 
ahora puedes acceder a la pantalla de selección de escena en cualquier momento al presionar SELECT, además 
tu barra de energía se va regenerando poco a poco cada vez que te tocan y recuerda que si te estás enfrentando 
a un jefe o estás a punto de perder toda la energía, presiona START para que mientras el juego está en pausa, tu 

energía se va llenando. 
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Como se anunció en su debido momento, Nintendo presentó en es¬ 
te evento el periférico para el N64,esta unidad aún no tiene un nom¬ 
bre “de batalla” así que por el momento lo seguiremos llamando Disk 
Drive. Este sistema se conecta debajo del N64 y utiliza discos ópti¬ 
cos del tipo “Zip” los cuales serán especiales para este sistema y no 
se podrán usar en otro tipo de lectores de discos ópticos, es decir, 
son discos del tipo “Custom” con una capacidad de 64 Megabytes o 
512 Megabits (esta última es la medida utilizada para hablar de la ca¬ 
pacidad de memoria de los juegos de Nintendo, aunque se pueden 
usar las 2 sin ningún problema), de esa memoria se dice que aproxi¬ 
madamente 20 Megabytes se podrán usar para grabar cosas en ellos. 
¿Cual será la forma en la que se utilizará este sistema? Aunque no lo 


Como se ha vuelto costumbre en los 3 últimos años, esta vez, varias 
personas tanto de Club Nintendo como de nuestro distribuidor ofi¬ 
cial, asistimos al evento llamado "Shoshinkai" el día 22 de Noviem¬ 
bre así como al "Nintendo 64 Space World 96" que se llevó a cabo 
en el centro de convenciones "Messe", que se encuentra en la ciu¬ 
dad de Makuhari, en Japón. 


Este centro de convenciones es de un tamaño espectacular y ahí se 

pueden llevar a cabo 
varias exposiciones si¬ 
multáneamente (a de¬ 
cir verdad, mientras se 

realizaban eventos de Nintendo, también había dos exposiciones de 
computadoras y una de equipo para construcción y todavía queda¬ 
ba espacio para una más). 

Pero bien, la cuestión es hablar de los eventos de Nintendo y no del 
centro de convenciones. Desde el año pasado Nintendo decidió 
abrir al público su exposición anual llamada Shoshinkai, pues como 
bien lo dijimos en nuestro primer reporte hace un par de años, es¬ 
te evento sólo era pa¬ 
ra gente del medio y 
tenía una duración de 
2 días.Ahora el evento 

es de 3 días, de los cuales el primero se abre para gente del medio 
(Shoshinkai) y los otros dos son para el público en general. 

Hechas las pertinentes aclaraciones (por si alguien se había queda¬ 
do con la duda), pasemos a ver qué es lo que hubo en este evento, 
que'aunque no fue mucho como en los años anteriores, sí hubo co¬ 
sas muy interesantes, tal y como lo dijimos en el Reset del número 
anterior. 

Los días que se abrió la exposición al público, los chicos 
llegaron desde temprano y en grandes cantidades, todos 

de muy diversos sitios del país . 


































dejaron muy claro en las explicaciones que daban, dejaron ver que los juegos 
para este sistema podrán ser: 

1) El puro disco. Así los juegos serán más baratos, según esto. 

2) Cartuchos y discos al mismo tiempo. Así se podrán estar manejando dife¬ 
rentes datos sin tener que esperar a que el disco termine de cargar, con lo 
que el juego será más dinámico. En este mismo modo tenemos que también 
podrán venir “Updates” o mejorías para versiones viejas de juegos en cartu¬ 
cho que ya salieron o saldrán muy pronto. De este ejemplo ya habíamos ha¬ 
blado, pero te recordamos que ellos comentaron que es muy probable que el 
primer juego que use esta característica es el de Star Fox 64, así primero ju¬ 
garás el juego en cartucho y cuando salga a la venta el DD podrás obtener un 
disco que se usará al mismo tiempo que el cartucho y así podrás agregar más 

misiones, escenas y hasta naves. 

Ahora te toca a ti imaginarte qué 
más se podrá hacer con los 
otros juegos. 

Este sistema fue mostrado en un 
Stand aparte de los juegos y lla¬ 
mó bastante la atención, no sólo 

de las personas que asistimos el primer día, sino también cuando fue 
abierta la exposición al público.También muchos de los programa- 
dores que asistieron al evento de los demás licenciatarios se fueron 
a dar una vueltecita para ver de qué se trataba. En general la opinión 
de los programadores de otras compañías fue muy favorable. 
Nintendo tenía una exposición montada en la que hablaban de todo 
lo que les comentamos anteriormente, además que mostraron 2 de 
las muchas funciones que tendrá el DD, a continuación te diremos de qué se trataba. 


Una de las razones más importantes por la que Nintendo decidió usar el DD 
como medio externo de lectura de datos, es por la velocidad de transferen¬ 
cia de los mismos. Para que nos fuéramos dando una idea de qué onda con la 
velocidad, una persona de Nintendo nos mostró el juego de Super Mario 64 
pero en Disco (según él, este Mario es exactamente el mismo del cartucho, 
sólo que éste está en el disco, pero el código es el mismo). Nosotros nos fi¬ 
jamos muy bien lo que se tardaba en cargar cada parte del juego y a continuación te presentamos los datos: 


i 




L 



Desde que insertas el disco hasta que aparece la pantalla de 

presentación pasan 2.5 
Segs. En ese tiempo ya 
cargó la pantalla con el 
nombre ael juego, la cac¿ 
deformable ae rlario y 

1C? m las diversas pantallas con 

■ los archivos, datos de los 
archivos como monedas, 
estrellas y las opciones. 


3 segundos antes ae empezar a jugar. Si revisas los tiempos en realidad son muy 
cortos, en algunos de estos no se 
nota la diferencia del DD al 
cartucho. 




Si presionas Start 
tarda 2.5 segundos 

en cargar todo el | gggg — ^ 
castillo por la parte 
desafuera (y por si 
fuera poco también 
todos los movimien¬ 
tos de Mario). Por si 
no te habías fijado 
el sistema va leyendo los datos del cartucho conforme los va 
utilizando, por lo tanto el sistema vuelve a cargar cuando... 


T En la demostración entraban a 
una escena, en este caso es la 2. 

Al entrar tenía que cargar esta es¬ 
cena, por lo tanto tenías que esperar... 

...entras al castillo. En esta parte 
carga todo lo que es la sala principal 
y los 7 cuartos de esta sala y para 
cargar todo eso se tarda 4 segundos. 




















Lo más extraordinario del caso es que Genyo Takeda ha dicho que se encuentran trabajando para reducir aún 
más el tiempo de transferencia de datos. Esperemos a ver qué es lo que logran. 


Lo que viene a futuro 


Antes de cada presentación, pasaron varias ede¬ 
canes de Nintendo y nos tomaron fotos a algu¬ 
nos de los que estábamos esperando a que em- 
_ ^__ pezaran las demostraciones. Para nuestra sor¬ 
presa al final de cada una de estas presentaciones 
los encargados de darlas (las demostraciones) introducían unos discos a los 
DD que estaban ahí y en unos cubos aparecían las fotos que nos acababan de 
tomar, estos cubos se deformaban logrando un efecto que a muchos les pare¬ 
cía “bastante sencillo” pero debemos tomar en cuenta que para poder lograr 
algo similar a nivel profesional (o lo que es lo mismo, en televisión), debes te¬ 
ner un equipo que cuesta varios miles de dólares. Después de eso explicaban 
que para el próximo Shoshinkai esperan poder presentar una cámara digital 
para poder tomar las fotos y meterlas a los discos del DD. La ¡dea es hacer ac¬ 
cesible al público esta cámara especial, pues en la actualidad estas cámaras 
cuestan bastante dinero. 

Realmente es muy difícil adivinar o siquiera imaginar lo que preparará la 

gente de Nintendo para el DD. Esta vez nos mostraron un excelente uso para el espacio grabable de los discos, 
pero, ¿Qué más tienen planeado que no quieren decir?. Esto sólo el tiempo lo dirá. 




En esta foto tenemos (de izquierda a derecha) A 
Genyo Takeda, Shigeru Miyamoto y Jun Fujimoto. 


El día del Shoshinkai (22 de Noviembre) hubo un evento (o mejor di¬ 
cho un panel de discusión) en donde se tratarían temas como el de 
"Hacia dónde va la industria de los videojuegos" y cosas por el estilo. 

Los participantes son personas bastante importantes de la industria, 
entre estos se encontraban: Genyo Takeda, una de las personas más 
importantes para el desarrollo del N64 para Nintendo. Shigeru 
Miyamoto, el diseñador de juegos más importante de la industria. Jun 
Fujimoto quien es presidente de la compañía Seta, la cual se ha ca¬ 
racterizado por sus innovaciones tecnológicas implementadas en los 
cartuchos de Nintendo. Satori Iwata, presidente de Hal Laboratory y la 
cual ha sido responsable de los juegos de Kirby para todos los siste¬ 
mas de Nintendo (ellos ya son parte de Nintendo, taf como lo es Rare) 
y Katsuya Nagae, él es de Kbnami y fue responsable del juego J-League 
Perfect Striker. 

El primero que tomó la palabra fue el Sr.Takeda quien comentó que a últimas fechas la tecnología ha estado avan¬ 
zando de una manera impresionante, pero que como los otros sistemas de Nintendo, el N64 está preparado pa¬ 
ra poder ir de la mano con estos avances, también comentó que uno de los puntos importantes para decidirse 
en usar cartuchos como medio de almacenamiento, es que a estos se les pueden agregar todo tipo de chips co¬ 
mo ocurrió en su momento con el SNES. 

Como ejemplo (hablando del sistema) nos mencionó el Jolting Pack, 
dijo que cuando mostraron el puerto del control del N64 todos pensa¬ 
ron (nosotros también, lo admitimos) que sólo serviría para un peque¬ 
ño cartucho en el que se iban a grabar los datos de los juegos y nada 
más, pero como pudimos ver en ese Show, eso no es cierto. Inclusive 
puso como ejemplo que si ellos "quisieran" podrían hacer un Controller 
Pack con un lector para hacer sin ningún problema una "Pistola de 
Luz", como el Zapper para el NES o el Super Scope para el SNES, sin 
necesidad de comprar todo un aditamiento extra y con el mismo control 
que ahora tienes (no faltó quien no oyó bien esto y pensó que era un 
hecho consumado, tal vez en el futuro; pero lo dijieron como algo ofi¬ 
cial). 

Algo bastante interesante que se mencionó también, es que la máqui 


En esta otra foto tenemos a Satori iwata, Katsuya 
Nagae y al revoltoso señor Hisaka. 


na no está fija a programarse de alguna forma y que esto puede cambiar a futuro gracias al GA que significa 
"Genetic Algorithm" o Algoritmo Genético. 

Para rematar, Takeda mencionó que todo lo que dijo es sólo el principio y que pronto sabríamos más cosas de este 
sistema y que incluso, cosas tan sencillas como los conectores de los controles, podrían esconder muchas 















sorpresas. 

Los productores de Videojuegos hablaron de las ventajas que tienen 
al programar en este sistema, por ejemplo, Miyamoto habló de todas 
las cosas que ha podido incorporar a sus juegos y que de otra forma 
hubiera sido imposible (de lo que ya hemos hablado bastante). Jun Fu- 
jimoto de Seta habló de que a ellos el poder del procesador no sólo 
les ha servido para hacer juegos con mejores gráficos, sino con una 
lógica más “humana” lo cual se ve muy bien en sus juegos de Shogi y 
además mencionó que se encuentra desarrollando un cartucho con 
modem integrado para una versión especial de este juego, con la que 
2 personas podrán participar desde diferentes puntos de Japón con 
sólo conectar su línea telefónica al cartucho, o de la misma forma retar a los expertos de la Asociación Japone¬ 
sa de Shogi (Shogi, es un juego muy popular en Japón). 

Satori Iwata mencionó lo mismo que Shigeru Miyamoto, pero desafortuna¬ 
damente aún no tenemos algún juego de ellos para corroborar; pero por lo 
contrario, sí pudimos ver el juego que produjo el señor Katsuya Nagae de 
Konami (J-League Perfect Striker) y el cual nos pareció maravilloso. El se¬ 
ñor Nagae comentó que eí sistema les había parecido 
increíble y que -modestia aparte- por eso su primer juego de Soccer pa¬ 
ra el sistema les había quedado como ese (¿quién puede presumir lo mis¬ 
mo?) Todo en este juego es excelente, el control es una parte muy impor¬ 
tante pues ahora sí hay una verdadera interacción entre el jugador y los 
personajes, los movimientos de los jugadores son muy realistas y además 
tiene una gran cantidad de sonidos y voces, lo que hace que cada juego 
parezca una trasmisión de TV (Sabemos que cada persona habla maravi¬ 
llas de sus juegos, pero nosotros pudimos corroborar esto cuando alguien de Rare nos comentó que estaba “in¬ 
creíblemente sorprendido” con la cantidad de audio que tiene este título y si has jugado Killer Instinct Gold sa¬ 
brás que para ellos digan algo así es muy difícil. 

Además de los asistentes antes mencionados, también hubo en el panel una persona de nombre Hisaka, el cual se 
supone que es un gran analista de videojuegos, pero sólo se dedicó a hacer preguntas sin mucho chiste y a decir 
"Hai, hai, hai, hai, hai..." mientras bs demás hablaban. Si hubieras estado ahí, seguro que te habrías querido parar 
a golpearlo. 
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Además del Disk Drive, Nintendo mostró otro aditamento 
que se conecta en el mismo sitio que el Controller Pack y 
que hace que el control vibre en ciertos momentos. Este 
controller pack se llama (por el momento) Jolting 
Pack y su función no va más alia de lo que dijimos 
al principio. 

Los primeros juegos 
programados para 
usar este aditamento 
son Star Fox 64, en 
donde al recibir un dispa¬ 
ro del enemigo el control tiem¬ 
bla. De igual manera en Blastcorps al 
estar destruyendo un edificio, el control res¬ 
ponde vibrando. 

Definitivamente el uso que se le está 
dando al Jolting Pack en estos juegos no 
es muy espectacular. Algo que nos gustaría 
ver es que este control se involucre un poco 

# 1 más con el juego y no sea algo “bonito” y ya. 

¡ Como ejemplo rápidamente viene a nuestra 
gg % mente que en un juego tú puedas saber cuan¬ 

do un enemigo gigante te va a atacar por atrás con las vi¬ 
braciones y conforme se vaya acercando, las vibraciones au¬ 
mentarán su intensidad y poder. Esperemos ver esto en algún juego. 
















Ahora veremos los juegos que se mostraron o se anunciaron en este evento. Hay cosas muy interesantes que 
vale la pena ver a fondo. 






Algo que nos causó bastante extra- 
ñeza, es que Nintendo fue contra 
su costumbre y anunció un juego 
que se piensa saldrá ¡hasta el año 
entrante! Incluso se hizo hasta una 
conferencia de prensa para anunciar 
este título. Nintendo planea hacer 
este juego en conjunto con Tezuka 
Productions y está basado en la ca¬ 
ricatura de nombre “Jungle Tai- 
Tei” o algo así como “El Rey de la 
Selva” para el N64. En nuestro país 
conocemos esta caricatura como 
“Kimba el León Blanco” (este es el verdadero Rey 
León). 

En la conferencia de prensa antes mencionada, estu¬ 
vieron presentes Iroshi Imanishi (Director de Mer¬ 
cadotecnia de Nintendo de Japón), Makoto Tezuka 
(Director de Tezuka Productions) y Shigeru Miyamo- 
to. 

Dentro de esta conferencia se mencionaron cosas muy interesantes, como por ejem¬ 
plo Shigeru Miyamoto comentó que él decidió estudiar su carrera (diseñador) por in¬ 
fluencia de Osamu Tezuka,quien es el creador de esta caricatura y de otras más, in¬ 
cluso comenta que mucha de la gente que ahora se encuentra trabajando en esto de 
los videojuegos, creció con la influencia de esta celebridad. 

Mientras tanto, Makoto Tezuka mencionó que este juego no 
dependerá de la fama de este personaje y que planean crear 
un mundo de sueños que sólo se puede lograr con 
software digital.Tezuka también comentó que una de 
las características de los juegos de aventuras, es que estos se jue 
gan con la cabeza y las manos, pero que ellos esperan que además 
de los elementos antes mencionados los jugadores también usen 
el corazón. 

Básicamente se planea que Nintendo se 
encargue del desarrollo del juego y 
del sonido y que Tezuka Pro¬ 
ductions haga el diseño gráfi¬ 
co de los personajes así co¬ 
mo la música y los efectos de 
sonido. En conjunto harán el di¬ 
seño de las escenas y del modo 
de juego en si. Otro asunto impor¬ 
tante es que aún no se decide si vendrá en cartucho (128 Me- 
gabit) o sea para el DD. 
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Ya en el anterior número vimos un 
adelanto de algunos de los títulos que 
mostró Nintendo, 3 de ellos se podían 
jugar y los demás se mostraron conti 
nuamente en las pantallas que había en to¬ 
da la exposición. En el número anterior, quedamos en que hablaríamos más a fondo de 
estos juegos, así que veamos primero los títulos de N64, después los de SNES y luego 
los de GB. 
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El juego 
que fue 

el "fuerte" de Nintendo para este Show, fue el tí¬ 
tulo de Mario Kart 64, del cual ya hablamos en el 
número anterior, así que este mes te dejaremos 
descansar un poco, pues como aquí en Club 
Nintendo a todos nos gusta bastante, tenemos 
muchos planes para este título. 



& 










de 


ellos 


lo 


El otro título que pudimos jugar fue el no me¬ 
nos fabuloso (pero que saldrá más tarde) 

Star Fox 64. Es muy extraño lo que Ninten¬ 
do decidió hacer con este juego, pues contrario a lo que muchos puedan pensar, 
esta no es una secuela de aquel gran juego de SNES, más bien se trata de una “his¬ 
toria alterna” en la que el General Pepper, jefe de las fuerzas de combate del pla¬ 
neta Corneria, tiene que enfrentar al malvado emperador Andross, un genio cien¬ 
tífico que fue expulsado de Corneria hacia el plane¬ 
ta Lylat y que ha vuelto con una gran tropa creada 
por él mismo para tomar venganza conquistando 
Corneria. Tomado por sorpresa por tan tremendo 
ataque, Pepper decide contratar al equipo de mer¬ 
cenarios “Star Fox”, comandados por Fox Mac 
Cloud quienes deberán combatir al malvado empe¬ 
rador. 

Sí, nosotros también sabemos que esta es la histo¬ 
ria del primer Star Fox, así que no sabemos qué tan 
“alterna” sea hasta que veamos el juego casi termi¬ 
nado. De cualquier forma te diremos que tenemos 
una gran cantidad de mejoras de aquella revolucio¬ 
naria versión para SNES a la nueva para 64 Bit, ob¬ 
viamente lo que más se nota es la cues¬ 
tión gráfica, esto ayuda a crear ene¬ 
migos de gran ta¬ 
maño y además 
de que ahora te 
podrás enfren¬ 


tar a una gran 
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que le agrega gran acción al juego. La 
movilidad de la nave es ahora de sueño 
gracias al 3D Stick, pues aprovecha 
muy bien las características de es¬ 
te control que nos hemos encar¬ 
gado de repetir hasta el cansancio 
(si te ponías muy exigente, el úni¬ 
co “pero” que le podías poner a 
Star Fox para SNES es que se sen¬ 
tía un poco lenta la nave, pero sólo 
si eras muy exigente). Básicamente 
podemos decir que los movimien¬ 
tos de la nave son los mismos: dis¬ 
paras, la inclinas un poco para mo¬ 
verte más rá¬ 
pido hacia los 
lados, arrojas 
bombas, acele¬ 
ras y frenas o 
giras por com¬ 
pleto para re¬ 
botar ataques 
























enemigos, pero ahora también tienes un par de movimientos nuevos que te sir¬ 
ven de mucho, como un “Loop” que ejecutas para desaparecer prácticamente del 
alcance de tus enemigos por algunos segundos. El modo de juego también es muy 
parecido al del SF de SNES, pues casi siempre vas avanzando en línea recta hasta 

encontrar a un gran jefe de nivel, pero además de 
eso habrá momentos en los que también combatas 
en zonas con Scroll libre y te muevas hacia donde 
quieras. 

Los cambios más drásticos los tenemos en que 
ahora además de combatir en el aire, también ha¬ 
brá lugares en los que lo podrás hacer en la tierra 
manejando un pequeño tanque con movimientos 
similares a los de tu 
nave, pero con la li¬ 
mitante de sólo 
permanecer en la tierra.También tenemos en este 
juego que podrás entrar a un modo deVs. para 2, 3 
y hasta 4 personas simultáneas, ahí la pelea es de 
todos contra todos con la pantalla dividida y esta 


opción es muy divertida (sobre todo si te pones de acuerdo con tus amigos y le 
caigan de sorpresa a uno de ellos). 

La salida de este juego en América se espera para antes de Junio, está programa¬ 
do con 96 Megabit de memoria y no tiene batería, así que para este juego sí será 
necesario tener un Controller Pack, además de eso, será también compatible con el Jolting Pack. 






El tercer juego que se podía jugar en el área 
de Nintendo era Blastdozer (este es su nom¬ 
bre para Japón, así que para no confundimos 
un futuro próximo, mejor lo llamaremos 
Blastcorps, que será su nombre para América). 

Realmente nos pa¬ 
rece bastante difícil 
de aceptar, que jue¬ 
gos que se anuncia¬ 
ron hace más de un 
año cuando se pre¬ 
sentó el N64,toda¬ 
vía no salgan y que 
títulos como el de Soccer de Konami que se anun¬ 
ció hace algunos meses, ya esté a la venta en Japón, 

pero qué le vamos a hacer. Bien, después de habernos quejacc rato. :e ¿ '-e~os 
que en cuestión de temática no hay grandes cambios pare es:e uego que se es¬ 
pera salga en nuestro continente dentro de los próximos meses pues sigues des¬ 
truyendo “propiedad privada' . quizá lo mas rele¬ 
vante en este momento es que se le agregaron 

nuevos vehículos a la versión final, dando así un gran total de 5 camiones y 3 ro¬ 
bots, así como nuevos escenarios y además la capacidad de poder cambiar de ve¬ 
hículo varias veces dentro de una misión, quizá este agregado fue para darle un po¬ 
co más de “emoción” a las escenas. 

En este título también requerirás de un Controller 
Pack para poder 
grabar tus logros y 
-como el Star Fox 
64- también es 
compatible con el 
Jolting Pack. 

Esperamos próxi¬ 
mamente tener 
más detalles sobre 
este título, pues al parecer requiere de que te sien¬ 
tes un muuuuy buen rato con él para encontrarle 
lo divertido, o darte cuenta que no es tan emocionante como los demás 
títulos para este sistema. 
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Los 3 títulos que mencionamos anteriormente, se podían jugar (van aumentando, el año pasado sólo eran 2), otros 
títulos que Nintendo piensa lanzar fueron mostrados en video, así que a continuación veremos un breve resumen 
de ellos. 

Ahora que lo vemos bien, como que los chicos de Rare andan un poco lentos 
y esto lo decimos porque tampoco se pudo apreciar una versión terminada del 
juego Golden Eye y se espera que esté terminado y puesto a la venta antes 
del E3 de Atlanta en Junio (donde según se dice, ellos tendrán una sorpresa 
para todos), todo indica que se dedicaron estos últimos meses al 103% a terminar 

Killer Instinct Gold. 

De cualquier forma ya hemos dicho que tiene que 
ser un juego excelente, si es que quiere sobresalir, 
pues para esos meses tendrá una competencia te¬ 
rrible con Doom y Turok y en ese punto, los chicos 
de Rare se muestran muy seguros, pues nos co¬ 
mentaron que incluirá muchas cosas que no 

se verán en los tí¬ 
tulos antes men¬ 
cionados. Otro 
punto a favor para 
este juego -nos si¬ 
guieron comen¬ 
tando- es que los 
personajes tienen 
movimientos muy 
reales. 

Ya sólo nos resta 
esperar, pues como con otros títulos, este juego 

nadie lo ha podido probar fuera de la casa de Nintendo, esperemos que en próxi¬ 
mos viajes a Seattle podamos darle un vistazo al juego y poder comentarte si en 
realidad es bueno o no. 


C» ; 


Yoshi's Istand 

primer juego en 


64 es el 
2D que 

lanzará Nintendo para el 
N64. Como podrás ver por las fotos, los gráficos de este juego son imáge¬ 
nes creadas en supercomputadoras SGI (vaya cambio, pues las del primer 
juego se dice que fueron dibujadas y coloreadas a mano) y después incor¬ 
poradas al juego, como pasó con los personajes de Killer Instinct Gold. Aquí 
tenemos que el modo básico del juego sigue intacto, con la pequeña diferen¬ 
cia que ahora Yoshi ya no trae a Baby Mario montado.Yoshi sin embargo, si¬ 
gue atacando con... mucha fuerza y con huevos que arroja a sus enemigos. 
Para este juego se tienen muchos planes, para empezar Shigeru y su equipo, 
continúan con la idea de mezclar gráficos y 
modo de juego 2D con muchos elementos 
en 3D, que fueron posibles en el SNES con 
la incorporación del Chip SFX2 y que aho¬ 
ra se lograrán con el poder del procesador 
del N64, 
además 


! de eso, 
también 
se pudo 
| observar 
que en 

__J ciertos 

momentos, como en las peleas con los jefes, se 
pueda “abrir la toma de la pantalla” o como se 
diría en el lenguaje televisivo “un Zoom Out’\ 
tal vez para incorporar enemigos de gran ta¬ 
maño o quién sabe qué se les vaya a ocurrir a estos sujetos. 

De este título todavía no hay datos exactos sobre qué tipo de accesorios vaya 
utilizar, la capacidad de memoria y sobre todo la fecha de salida, pero 
por lo pronto crucemos los dedos para que no vaya a tardar mucho. 
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Aquí tenemos otro juego de 
esos que por extraños moti¬ 
vos no se sabe cuándo van a 
salir y que fueron anunciados desde la sali¬ 
da de N64, claro, nos referimos a Kirby's 
Air Ride. 

Bueno, decimos que no sabemos cuándo va¬ 
yan a salir, pero según esto, se tiene planea¬ 
do que también salga para antes de Junio. 
Realmente la historia de este juego ha sido 
bastante trágica, pues este fue uno de los 2 
títulos que se podían jugar hace más de un 
año cuando se hablaba del N64 y desde aquel 
entonces, nadie fuera de Nintendo sabe a 
ciencia cierta qué onda con él. 

Sabemos que será para 4 jugadores simul¬ 
táneos, también sabemos que los escenarios 
se crearán al azar (por lo que siempre se¬ 
rán diferentes) y ya hasta sabemos que 
Kirby ahora usa una curiosa gorra azul, pe¬ 
ro todavía no nos enteramos qué onda con 
el control y sobre todo qué modos de jue¬ 
go tendrá. 
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Hace ya algún tiempo Nintendo de América 
decidió experimentar con un RPG que se ha¬ 
bía lanzado en Japón, desde aquellos años do¬ 
rados del Famicom (NES) y que se volvió muy 
popular entre los jugadores de ese país, Nintendo de América lanzó e se¬ 
gundo juego de la serie para el Super Famicom (SNES) y que en Japón re¬ 
cibe el nombre de Mother, pero en este continente decidieron llamarlo 

“EarthBound” (por cierto, desde que salió 
la primera versión para el Famicom ya había 
planes de traer este juego a América, pero 
por extraños motivos decidieron echar 
atrás este proyecto cuando ya estaba casi 

listo). De cualquier forma este titulo fue bien recibido por los jugadores de RPG 
en Estados Unidos, aunque no fue de los mas populares del año pasado. 

En fin, todo el rollo anterior fue para que tuvieras una referencia y supieras qué 
onda con el juego que vamos a mencionar a continuación, el cual es el tercer jue¬ 
go de la serie “Mother 3”. Este juego co- ¡—-- 

mo los anteriores, será un RPG muy fuera 
de lo común, en donde los héroes son niños 
con poderes extrasensoriales. Básicamente 
se espera que tenga una gran variedad de 
cosas qué hacer y que también conozcas j 
mucha gente a lo largo de tu recorrido. 

Aunque no es algo confirmado, por la natu¬ 
raleza del juego se espera que este título 
sea uno de los que se está preparando para 
la salida del DD a finales de este año. 
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Definitivamente la sorpresa más agradable fue ver imágenes de lo que se lle¬ 
va avanzado del juego de The Legend of Zelda para el N64 y aunque se 
ve que el año pasado no fue una de las prioridades de Miyamoto san, aho¬ 
ra se espera que se clave bastante en la realización de este título. 

Uno de los cambios más notables fue en el personaje, pues Link ya se ve 
mucho más humano y de mayor edad que en los títulos para NES, 


GB y SNES, además de que su cuerpo ya está más detallado y ya no NINTEND ° 64 
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es ese demo todo amorfo que se presentó 
en el pasado Shoshinkai, todos sus movi¬ 
mientos han sido capturados y no sólo es eso 
lo que ayuda a darle más personalidad al 
personaje, pues otro elemento muy bueno es 
que ahora se está trabajando bastante so¬ 
bre la cara del personaje, para que en ella se 

puedan ver los diferentes estados de áni¬ 
mo que 

pueda tener, 
además de 
que su mira¬ 
da se dirigirá 
realmente hacia 
donde está ata¬ 
cando. 

Desafortunada¬ 
mente sólo fue¬ 
ron algunas esce¬ 
nas las que se es¬ 
tuvieron mostrando de este juego, pero eso bas¬ 
to para que nos diéramos cuenta de todo lo que 
tendrá este título. Como con los otros juegos 
que hemos reseñado para N64, éste mantendrá 
la base de su modo de juego (bueno, eso es lo 
que se dice) 
pues su arma 
principal de Unk 
sigue siendo la 
espada, además 
de eso, él carga 
con su gran es¬ 
cudo y tienes la 
posibilidad de r 
usando diferen¬ 
tes armas y ac - 
tamentos que 

podrás cambiar m entras vas jugando, de la mis¬ 
ma forma tendrás que acercarte a tus enemigos 
para e ^inarlos.AI igual que como pasó con Su- 
per Mario 64, ¡a camara*' juega un factor muy 
importante, pues tenemos que se podrán esco¬ 
ger un mayor remero de vistas de las que se tie¬ 
nen en Mario 64 y eso es fácil de corroborar con 
los diferentes puntos de vista que se tienen de Link en todas las fotos del juego 
que aquí publicamos. 

: :s:e::c ^. nteresante ae es:e ; son todos los efectos gráficos que 
se tienen dentro del juego; básicamente en el demo que se mostró, vimos mu¬ 
chas fuentes de luz basadas en tonalidades transparentes, brillos y superficies que 
reflejan la misma luz (como un estanque que está cerca de donde Link encuentra 
la trifuerza, si uno se fija bien, en las paredes cercanas así como en los techos, se 
podrá observar que la luz se refleja sobre el agua y después se proyecta en los 
puntos antes mencionados).Tal como se había dicho con anterioridad, este juego 
se planea lanzar en Disco para el DD, lo cual nos parece bastante bueno, pues eso 
quiere decir que tendrá mucho más memoria y así tendremos un juego de ac¬ 
ción/aventuras bastante largo y con muchas cosas secretas por descubrir, cosa 
que ha caracterizado a esta serie de juegos, los cuales han sido excelentes para 
cualquier sistema que se han hecho (NES, SNES y GB). 




















Además de los títulos mencionados anteriormente por parte de Nintendo, tam¬ 
bién se hizo mención del juego StarWars: Shadows of the Empire, pero co¬ 
mo todos sabemos, este juego ya está disponible en América y ya hasta un breve 
análisis hicimos de él. Esperamos para el siguiente número dar algunos tips, sobre 
todo en la cuestión de la localización de los “Challenge Points”. 

Todos los juegos que mencionamos anteriormente fueron los títulos de Ninten¬ 
do, ahora veamos los juegos de los licenciatarios, pues hay cosas muy buenas. 
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traer a nuestro continente este juego, si no, 
vamos a ver qué medidas al respecto se pue¬ 
den tomar para solicitarlo. 

Bien, pero ya hemos dicho mucho y del juego ca¬ 
si no hemos hablado, así que empezemos. Perfect 
Stiker es un excelente juego (perdón, pero es ine¬ 
vitable), pues tiene muchos aspectos muy bien de¬ 
sarrollados, para empezar el control es extraordi¬ 
nario, al parecer la gente de Konami comprendió 
a la primera las ventajas que tiene el 3D Stick e hizo que los personajes de este 

juego realmente se “sintieran” al ser controlados ya que puedes realizar una gran I l 

cantidad de movimientos sólo con el control (que de otra forma hubieran reque- 

^ rido corn binaciones de Pad y botones).Todos los movimientos de los personajes 

«**1 fueron capturados por jugadores profesionales del Japón, por lo que se ven ex- 

los jugadores, te diremos que codos los per^ 

■jQr a jugar este título Ken Lobb (un amigo que se ha 

T Uta *7 Íiiip Éá pasado los últimos 5 años de su vida jugando títulos de pelea), nuestro reportero 

(quien sólo juega Puzzles) y Brenda Nava (que nos ayudó con unas en- 
trevistas) y se clavaron tanto, que los chicos del Stand de Konami prác- I N | NT end« 
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Otro juego que cau- ■.. 2X 

i so bastante expecta- I ; $ 

1 ..jl ción (aunque sólo se I 

I mostró un demo en I * || B 

i video) fue el de V 

I “Gambare Goe- I 
mon 5”. En este ca- | 
so vamos a repetir también , 
por enésima ocasión que es- 1 

ta serie de juegos es a la que ^ 

££&' pertenece ei título de “Le- ® . 

k gend of the Mystical Ninja“ aquí en Amé- m 1 HlIlFn 

™ r rica, con la diferencia de que aquí sólo sa- m * 

lió uno. Básicamente el video presen- f a 

. i taba a los 4 héroes del juego en I JÉ 

diferentes actitudes, pero las imá- M A } 
genes de este video estaban ge- / 

neradas y animadas en compu- 
tadoras SGI. Sin embargo, 

dentro de este video se ^- -- H 

incluían un par de imáge- A Xi A ^ 
nes de le que es el juego ^Srl 
1 real, el cual en esos momen- 
J tos todavía se encontraba en una 
J etapa muy preliminar ■ 

HHHI Ge C5sarr °N°- _ _ 

Ademas de esas «3 

I imágenes que I w y* j Mgy* jO 

/ ''^x***** les menciona- 
_ líiiii mos ’ también I 

pE* yt nos dieron unas |HH 

I fotos de unos I 
I demos de lo I 

H que se preten- ® 

a _W de l°g rar con el l Ty 

juego. Este sera 

' BO un título de ac- ^ 
ción 3D para uno ó 2 jugadores simultáneos. v f AL ^ —¿A, 

Como sucedió con los otros 3 títulos que le siguieron al primero, consi¬ 
deramos muy difícil que éste vaya a llegar a este continente, pero es bastante interesante 
conocer qué está haciendo Konami para cuando lleguen los títulos que todos espera- ~ 
mos como la serie de los “Contra” o los “Castlevania”. Lj 


Además de los 2 juegos antes men¬ 
cionados, Konami también mos¬ 
tró un par de juegos más para es 
Bte sistema (de los 4 

juegos mencionados ya se había hablado anteriormente). El primero de ellos es el juego de Po- 
werful Pro Baseball 4, el cual convierte a Konami en la marca “fuerte” en el género de de- R^T 

P 0 *'** P 0 * * 'aya hay ara rompaAíia 
























celentes efectos gráficos, aunque vale la pena decir que nos gustó un poco más 


el juego de Imagineer. 


título 


Mah- 




otro 


es 


M áster 


cual 


J on § 


en 


cuestión de gráficos no es 


nada espectacular, inclusive si te dijéramos que es para el SNES ¿nos creerías?, pe¬ 
ro como los otros juegos de fichas, el potencial del sistema se enfoca más en lo 

que es la “In¬ 


teligencia Ar¬ 
tificial” y así 
hacer más competitivo el juego. Lo chistoso 
de este título, es que puedes jugar un modo 
de historia en el que seleccionas a uno de los 
muchos personajes que tienes y lo llevas a 
competir contra otros, pero tendrás que bus¬ 
carlos primero, haciéndote de una buena re¬ 
putación. 







Ahora hablaremos de Imagineer, que fue otra 

compañía 
que mostró 
bastantes jue¬ 
gos para el N64 y muchos de ellos prometen ser 
buenos. Para empezar te diremos que su título 
que estaba más próximo a salir (de hecho ya sa¬ 
lió en Japón) es 
el juego de 
King of Pro 
Baseball. Este 
título como lo 
mencionamos, 
tiene persona¬ 
jes de tipo “de¬ 
formados” con una gran cantidad de movimien¬ 
tos y expresiones faciales dependiendo el tipo 
de acciones que esté realizando (bateando, co¬ 
rriendo, sufriendo porque no dan una...). Los gráficos en general de este juego 
son muy buenos así como ia movilidad. Como dato extra te podemos comentar, 
que los equipos que aquí se representan son profesionales del Baseball de ese 
país y hasta donde sabemos, no hay planes para adaptarlo a este continente. 





Además de ese título, esta compañía se encuentra trabajando en otros 3 juegos que 
' sa ^ r ^ n a mediados de este año en Japón y aún no se sabe si estos títulos se destinarán 
a América, encontramos a uno que consideran que será el primer RPG como 
lo conocen al género los Japoneses (explorando mundos, eliminando mons¬ 
truos con magia) que estará listo para este sistema, el nombre de este juego 
es Eltale y en él, manejas a un personaje que va viajando por un mundo de 
fantasía, va conociendo gente (se dice que serán en total 3 personajes los 
que podrás manejar) y aprendiendo magias para poder luchar contra la gran 
cantidad de monstruos a los que se tendrá que enfrentar. La perspectiva del 
juego es siempre de seguir al héroe. 


Otro juego interesante,es el de Multiracing 
Championship, el cual está siendo desarro¬ 
llado por el mismo equipo que creó el juego 
de Baseball (Genki), básicamente se trata de 
un título en el que compites en la modalidad 
de “Off Road”, teniendo así que correr en cir¬ 
cuitos llenos de peligros, pero a la vez 
muy buenos, pues estás corrien- 










































do a campo abierto. Este título fue solamente mostrado en video y con eso podemos decir 
que los gráficos son muy buenos y que quizá.éste sea el mejor juego de carreras “serio” que 
se esté programando para el sistema, ahora sólo falta que no nos defraude con la movilidad 
como pasó con el juego de Rev Limit. 

Un cuarto juego que pudimos observar fue el de J-League Dynamite 
Soccer, el cual es extraordinariamente simple y no impresiona en nada des¬ 
pués de ver el juego de Konami. Seguramente después de ver el titulo antes 
mencionado, la gente de Imagineer se pondrá a trabajar muy duro en él, si 
es que quiere tener una buena oportunidad dentro de ese reñido mercado. 


MiOliMl 


Y siguiendo con 
esto de las compa¬ 
ñías que mostraron 
varios juegos vamos con Seto, ellos exhibieron 
un par de títulos que nos parecieron interesan¬ 
tes, el primero 
de ellos es el 
de Rev Limit, 
el cual es un 

nuevo juego de I- 

carreras. Básicamente, tú te pones al mando de un vehículo que debe competir 
contra otros parecidos al tuyo a través de diferentes circuitos que hay en el jue¬ 
go. Una de las características es que conforme 
ganes carreras, puedes ir mejorando tu vehículo 
adquiriendo nuevos equipos. Una de las cualida¬ 
des son sus gráficos, los cuales son extraordina¬ 
rios y todo lo que está en pantalla se mueve con 
mucha suavidad, además de que hay mucho 
realismo en todos los objetos que aparecen y 
que hay bastantes efectos de luz. Sin embargo y 
con todo lo que mencionamos con anterioridad, 
este juego tiene un gran problema y es la movi¬ 
lidad, ya que la idea de la gente de Seta es hacer este juego más de tipo simula¬ 
dor, pero el vehículo no responde muy bien a los movimientos del control, si Se¬ 
ta logra mejorarlo en ese aspecto, sin lugar a dudas será un excelente título. 


Otro juego que se ve muy bien de esta mis¬ 
ma compañía es el de Wild Choppers, es 
un título de acción en el que te pones al 
mando de diferentes tipos de helicópteros, 
os cuales deberás atacar varias bases 

enemigas pa¬ 
ra llevar a ca¬ 
bo una buena 
cantidad de 
misiones. 

Quizá lo más 

impresionante de este juego no sean los gráficos, 
sino el modo en el que controlas el helicóptero y 
que lo hace diferente, pues a diferencia de otros y 
gracias al control del N64, aquí tienes un verdade¬ 
ro control del helicóptero tal y como si estuvieras manejando uno de verdad, aun¬ 
que acostumbrarte al manejo del control te cuesta un poco de trabajo, una vez 
que lo haces,comienzas a disfrutar totalmente este título. 

En este juego deberás cuidarte, pues tus enemigos te atacarán tanto por aire co¬ 
mo por tierra y 
es ahí donde es 
importante dominar el control, pues sin mover¬ 
te de una cierta área en el espacio, puedes ata¬ 
car con tus disparos a los helicópteros enemi¬ 
gos y después inclinarte un poco para arrojar 
misiles a los enemigos de tierra. 


M V. 
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Y totalmente para el mercado Japonés tenemos 3 títulos que ?■ 
están bajo desarrollo en este momento, el primero de ellos 

i ■■■■■ es el de Morita Shogi 64, el 

I cual es algo 


nueva versión dei pri 


asi como una .. 

mer juego de Shogi que sacó esta compañía cuan- ^ t ¿ T . 

do se lanzó el N64 en ese país. Otro juego que ' \ ~TT 
saldrá, es el título de Ikazuti No Gotoku, este ^^1 j } | j ] \ f*j pyiTiliW 
es un título de “Go” en el que aparecen jugado- tMUj ! ü] | -I, [_] j ¡ 
res muy famosos de Japón. Básicamente y como 1 lliAti^ ; ||||ffj 

ya se ha mencionado con anterioridad, estos jue- Í M -- 1 \ i j 

gos se programan no para aprovechar el potencial í— -i 

n ^ del sistema en gráficos, si- ESSBHBHBHBBHBBIHÍ 
no se utilizan para crear una mejor Inteligencia Artificial 
^ y con eso tratar de emular mejor el pensamiento de un 
ser humano. a 

Una cosa interesante acerca del juego de Morita Shogi 64 es que el mismo cartu- W 

cho tendrá una conexión de teléfono, pues tiene una especie de “Modem” (el cual 
fue mencionado en la parte del panel de discusión) con el cual podrás establecer 
contacto con otro cartucho y así jugar a distancia con un amigo. De la misma forma 
podrás conectarte con la asociación japonesa de Shogi y jugar contra jugadores pro- 

fesionales. Este implemento está bastante interesante y habrá que ver si se le sigue dan- x 

do uso en el futuro o ver qué más se les ocurre a los ingenieros de Seta. 

Además de los títulos mencionados, esta compañía también está trabajando en un juego de Simu- 
lación de nombre “Super Real Island”. 




Otro de los juegos inte¬ 
resantes que pudimos 
ver dentro del Show fue 
el de Turok, este juego está más que con¬ 
firmado para salir en este continente (de 
hecho sale el mes entrante), como en este 
número ya hablamos mucho de él en la sec¬ 
ción de nuestra portada, mejor nos vamos 
con los otros títulos que se mostraron (de 
cualquier forma era importante mencionar 
que éste estuvo en exhibición). 




_ ? f\ I »* Hudson anunció (antes del Show), que se en- 

. , ^ r ^ ¡ t M ^££35? contraba trabajando en varios títulos para el 

MiBte % ^ N64, pero por extrañas razones sólo dos se 

HBT, É'' m ^ mostraron y ambos estaban en etapas bastan- 

fijf i . --- te preliminares de desarrollo. El primero de 

estos títulos ya había sido mencionado en es- 
2 ta revista hace tiempo y es el de Dual He- 
^—■■■ roes, este es un título de pelea con persona¬ 

jes y escenarios 3D. Básicamente te podemos decir que se planea hacer un juego que tenga una gran cantidad de 
golpes, movimientos especiales y llaves. Por el momento sólo había 2 personajes programados (los mismos que 




“Pro Wrestling Game”, en el cual encon¬ 
trarás luchadores muy populares de ese país. 
Este título está todavía más elemental que el 
de Guardian Heroes, pero por lo que se vio 
te podemos decir que los movimientos de los 
personajes están bastante bien capturados y 
hay una buena variedad de llaves. Aunque no 
se mencionó oficialmente, es muy probable 
—— ^ que sea para 4 jugadores simultá- 
asu ^ ' neos. 
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Enix presentó un par de juegos para el N64, aunque a decir verdad sólo uno de 
ellos era nuevo, pues el de Wonder Project J2 salió el mismo día del Ninten¬ 
do 64 Space World. El otro se llama “Go! Go!Trouble Makers” y es un títu¬ 
lo de acción con una gran cantidad de efectos visuales muy bien realizados. Este 
título fue mostrado solamente en video y ahí se apreciaban una (muy interesan¬ 
te) cantidad de escenas y cosas qué hacer, así que parece que tendrá bastante va¬ 
riedad en lo que al juego en sí se refiere. Un rumor muy fuerte antes del even- 

to, era que posiblemente esta compañía mostra- 
I ría algunas escenas del juego Dragón QuestVIl 
I para el N64, aunque a final de cuentas esto no 
I fue cierto.Ya que estamos hablando de este títu- 
H lo te podemos anticipar que se dice que se pro¬ 
ra gramará para el DisK Drive y que saldrá casi al 
mismo tiempo que este periférico, pero lo ve- 
JlM mos muy difícil, tomando en cuenta el tiempo 
que se lleva programar este tipo de juegos (a 
■jí I menos que esté preparando una gran sorpresa). 


Algo que nos pareció raro, es que aunque ya 
se había dicho con bastante anterioridad que 
el juego de Blade and Barrel lo lanzaria 
Kemco de Japón (e inclusive así se mostró en 
el evento, en el mismo “Press Release”) esta¬ 
ba otorgado a la compañía Kotubuki System 

cuenta que 


Pero bueno, nosotros haremos 
el juego lo lanzará Kemco y te diremos que esta bastante entretenido y a diferencia del juego Wild Choppers de 

LW| i^- 1 —— IM -™1 Seta, éste es más de acción que de simula- 
I fljLl j ción. En él te dedicas a destruir casi cualquier 

\ ftii 1^^ ^"- "(Ktk ~ cosa > desde gigantescos tanques enemigos y 

|\|\ v ,> aviones, hasta edificios. Algo muy interesante 

de este juego es que será para hasta 4 juga- 
dores simultáneos en modo de Vs. Otro dato 
***] interesante que ya habíamos mencionado, es 
que está planeado para salir en América con 
«¿i* el norT| bre de “Ultra Combat” y será lan- 

Am -zado P or Interactive. 


Hablando de GT Interactive ellos también tienen planeado lanzar en este continente el juego 
“Hexen”. Este título es muy del estilo de “Doom”, pero en lugar de manejar a un súper sol¬ 
dado podrás escoger de entre diferentes personajes como un bárbaro, un mago o un clérigo 

□ fÉÉli BBaBB■MMprn con armas y cualida- 

Hja ] des únicas depen- 

HBj diendo su clase. 

P , Otra cosa interesan- 

i te i ue s°’ es c i ue 

^ aquí podrás subir 

ftiM nivel del personaje 

I expenen- 


mmmm 


rtíULLh? 

4*3 


También en video se mostraron algunos cortos de cómo se planea que quede el juego de Bomberman 64. Ahí 
pudimos observar que conserva el modo básico de juego, pero con la diferencia de que los escenarios están en 
3D y son mucho más complejos en su elaboración. Los otros juegos que según el “Press Release” se iban a mos¬ 
trar en el Stand de Hudson y nunca aparecieron, son un nuevo título de Baseball de nombre “Power League 
64” y uno nuevo de la serie de “Hagane”. 















































cia al eliminar enemigos, lo cual lo hará más podero¬ 
so. Otro punto importante de este juego, es que po¬ 
drán jugar 2, 3 y hasta 4 jugadores simultáneamente. 
De ahí en adelante el juego es muy parecido a otros 
de este tipo, en los que deberás encontrar la salida de 
diferentes escenarios, todos llenos de acertijos y ene¬ 
migos. Este título será lanzado en Japón por un nue¬ 
vo licenciatario de nombre Game Bank, el cual pare¬ 
ce estar muy ligado a GT Interactive. 




Como ya habíamos 
mencionado en el Re¬ 
set del número ante¬ 
rior, en este evento tuvimos la oportunidad de ver (¡al fin!) imágenes reales del 
juego de Mission: Impossible las cuales se ven bastante bien. Este título está 
planeado para ser una aventura, en la que tendrás que ¡nfiltarte a diferentes edi¬ 
ficios para así obtener información muy al estilo de la película.Además de los ele¬ 
mentos de aventura, este juego también tendrá acción. Será lanzado en Japón por 
la compañía Víctor Interactive y como ya sabemos, en América lo comercializa¬ 
rá Ocean 




(que es la misma compañía que se encuentra 
programándolo). Una noticia interesante so¬ 
bre este juego, es que una vez que Ocean se 
enteró de los planes de Nintendo sobre el 
uso del DD (detallados al principio de este 
reporte) hizo patente su interés de sacar un 
complemento en disco para este título, el cual 
tendrá más misiones que las que vendrán en 
el cartucho. 


La compañía Japan System Supply (la cual programó algunos 
buenos juegos para el Virtual Boy) se encuentra trabajando en 

un par de títulos para el N64, 
los cuales estarán listos hasta la siguiente mitad 
de este año. El primer juego es “Chamaleon 
Twist”, en el que tú manejas a un extraño per¬ 
sonaje que deberá recorrer diferentes escenas y 
se valdrá de implementos raros (como su pro¬ 
pia lengua) para poder ir avanzando.También se 
menciona que el mismo personaje irá adquirien¬ 
do más poderes conforme avanza. El otro juego 
que tiene planeado lanzar esta compañía es 

“Cavalry Battle 3000”, este es un juego de ca¬ 
rreras de motos futuristas y fuera de eso no hay 
muchos datos al respecto. 


Dentro de otra serie de juegos que se mos¬ 
traron en el evento, tenemos que Video Sys¬ 
tem presen¬ 


to su juego 

de Sonic- 
wings As- 
sault, éste 

pretende mezclar los géneros de simulación y acción. Básicamente te podemos 
decir que aquí te pones al mando de un moderno avión de combate, el cual ten¬ 
drá que pelear en el aire contra otros aviones o también contra gigantescos ene¬ 
migos. Lo interesante de este título es que se dice que está siendo pro¬ 
gramado por Paradigm Simulations con su recién creada “división de 
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Primero que nada tenemos que Nintendo pre¬ 
sentó solamente un par de juegos para el Su- 
per Famicom (SNES) y para acabar, el primero 
de estos títulos Super Donkey Kong 3 ya había 
salido un día antes de que fuera mostrado en 
el evento y en América salió 3 días después de 
que terminó el evento, estamos hablando del 

___ juego del que nosotros conocemos como 

Donkey Kong Country 3. Realmente no hay más qué decir al respecto, pues ya hemos hablado bastante de él. 
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El otro juego mostrado fue el de Bass Fishing No. I o Itoi Shi- 
gesato no Bass Tsuit No. I. 

Como te podrás dar cuenta, 
se trata de un título de pesca y está patroci¬ 
nado por un importante pescador de ese país. 

El juego tiene incorporado el Chip especial 
SA I que ayuda al CPU a calcular información 
muy compleja con lo que se trata de hacer el 
juego muy real internamente y no sólo en 
gráficos como se había acostumbrado antes, 
tal es el caso del lugar en el que cae el anzue- 


videojuegos”, aunque este rumor es bastante fuerte, es 
algo que todavía no se puede confirmar. Además de este 
juego, Video System también se encuentra trabajando en 
un título de Mahjong aún sin nombre. Human por su parte mostró un juego de 
carreras Fórmula I llamado “Human Grand Prix”, este título se supone que 
tendrá muchos de los circuitos profesionales de esta categoría, reproducidos 
con la mayor fidelidad posible (la foto es en blanco y negro es a propósito, pues 
fue la única que distribuyeron), este título tiene una movilidad bastante expo¬ 
nencial (como Cruis'n USA) pero lo bueno es que te acostumbras rápido, lo 
único malo del juego es que los gráficos parecían de sistemas de 32 Bits, pero 
comentaron que eso era porque su mayor prioridad era terminarlo en movili¬ 
dad, valores y todo eso y después trabajarían sobre lo gráfico. La compañía Epoch 
mostró el juego “Doraemon”, el cual está basado en un popular personaje de 
animación, se parece mucho a Super Mario 64, pero con la diferencia de que aquí 
podrás manejar una buena cantidad de personajes que tienen diferentes formas de 
atacar a los enemigos; así que tendrás que usar al más indica¬ 
do en ciertas ocasiones. Por otra parte, también pudimos ver 
el juego de “S.D.F. Macross” o “Robotech: Crystal 
Dreams” (como lo conoceremos en nuestro continente) y 
la verdad aún no es lo que esperamos, si no trabajan más en i\ 

él, es muy seguro que defraudara a muchos fans de esta serie 
en nuestro país, este juego lo distribuirá Tomy en Japón. Ya 

para rematar te diremos que 
otros juegos planeados son 
“Virtual Pro-Wrestling”. 
un juego de lucha libre de 

Asmik; “Pro-Mahjong Kiwame 64” de Athena; “Mah¬ 
jong 64” de Koei: “Super Robots Spirits” de Banpresto; “64 
Sumo” de Bottom Up y “J-League Live 64” de Electronic Arts I 

Víctor (el que será lan¬ 
zado en este conti¬ 
nente como FIFA 97). 

Al parecer en Japón les entró muy duro la onda del N64 y descuidaron bastante los juegos tanto de SNES co¬ 
mo los de GB (y ni qué decir del Virtual Boy, pues de este último sistema no se presentó ningún juego) pues fue 
muy poco el Software que hubo, de cualquier forma vamos a echarle un ojo para ver qué hay de interesante. 
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de carnada que se usa, clima, temporada del año y hasta algunos hábi- 
peces, dependiendo del estanque. Lo 
interesante de este juego es que mediante el 
sistema de comunicación “Satelly-View” (del 
que ya hemos hablado bastante en números an¬ 
teriores) los jugadores podrán retar los Scores 
del mentado Itoi Shigesato y si alguien puede 
hacer un mejor Score que él, será incluido en 
una lista especial. Por la naturaleza del juego, 
realmente dudamos que este título lo vayamos a ver en América y sobre todo si 
no se pueden aprovechar cosas tan buenas como lo del Satelly-View. 




Después de ver este impresionante despliegue de variedad, veremos los títulos de los demás licenciatarios, los 
cuales también son pocos, pues parece que todos se están preparando muy en serio para el N64. 




Hudson además de los juegos que se men¬ 
cionaron anteriormente para el N64, tam¬ 
bién estaba mostrando 3 juegos para el SFa- 
micom basados en sus ya clásicos persona¬ 
jes. El primero de ellos era la quinta parte 
de su famoso “Bomberman” y como re¬ 
cordarás sólo llegaron hasta la segunda par¬ 
te en este continente y ya nada más (Nosotros hicimos un análisis del Bomber¬ 
man 3 hace tiempo porque sí iba a salir, pero a final de cuentas...). El caso es 
que tiene una buena cantidad de innovaciones que se han ido agregando poco 
a poco y que sería muy largo de explicar, pero la base del juego sigue siendo la 
misma. También basándose en Bomberman tenemos el juego de “Bomber¬ 
man Beedaman”, este título está basado en unos muñecos que se hacen con 
la figura de personajes famosos (en este caso Bomberman, pero nosotros te¬ 
nemos algunos con personajes de Nintendo como Donkey),lo relevante de es¬ 
tos muñecos es que pueden disparar bolas y basado en ese extraordinario 
fenómeno físi¬ 
co, los pro- 
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Quizá el juego que más llamó la atención para este sistema es 
el “Remake" que hizo Enix de su gran clásico para el Fami- 
com o NES “Dragón Quest III -Soshite Densetsu he-” o 
algo así como ‘‘Dragón Quest III -La aventura comienza-”. A 
decir verdad este no es totalmente un remake, pues aunque hay cosas que se man¬ 
tienen del original (como el tipo de personajes que 
puedes elegir para que te acompañen a lo largo de 
tu camino, las misiones que debes cumplir o el tipo 
de juego que es institucional) los diseñadores deci¬ 
dieron incluirle bastantes cosas nuevas como una 
parte dentro del juego donde el héroe deberá pasar 
por una especie de “Juego de la Oca" donde va 
avanzando por un tablero, dependiendo el número 
que indiquen unos dados y tendrá que pelear o recibir premios (dependiendo lo 

que haya en la casilla a la que llegue). Otras cosas 
nuevas son algunos tipos de enemigos, la animación 

que tienen ahora los monstruos para no verse estáticos y la música que suena to¬ 
talmente sinfónica, además de algunos secretos extras que la gente de Enix no qui¬ 
so mencionar, pues son casi al final del juego y se los dejan como sorpresa para los 
videojugadores. Como otro dato extra te podemos mencionar que el diseño de los 
personajes también fue un “Remake de Akira Toriyama (El mismo de Dragón Ball) 
quien creó a los personajes cuando el juego salió por primera vez para el Famicom 
hace más de 5 años y él volvió a hacer los nuevos diseños, pero ahora con su nue¬ 
vo estilo de dibujo. 




















































































gramadores de Hudson crearon un juego en el que tengas que derribar diferen¬ 
tes cosas a tiros de bolas, además de eso el juego tiene un modo de VS en el 
que pueden jugar hasta 4 jugadores simultáneos. El último de los juegos de 
Hudson para 16 bits que mostró fue el "Momotaru Dentestu Happy", 
éste también pertenece a una serie de títulos de tablero donde tienes que rea¬ 
lizar ciertas acciones dependiendo el casillero al que llegues. Lo más extraño 
del caso sobre el último juego mencionado, es que a decir verdad es bastante 
simple, pero es muy popular entre los japoneses. 







Algo bastante triste era el stand de 
Capcom, nosotros llegamos con la 
esperanza de ver algo nuevo para el N64 co¬ 
mo todos los rumores indicaban, pero no fue 
así y en su lugar pudimos observar 3 juegos 
para el Super Famicom los que ya habían sali¬ 
do en este continente, estamos hablando de 
Maui Mallard, Pinocchio y Street Fighter 
Zero 2. Tal como podrás ver, esto no es nada del otro mundo para los video¬ 
jugadores de este continente, pero como los 
jugadores de ese país aún no los conocían, sí 
llegaron al stand de Capcom para ver qué on¬ 
da con él y aún con todos sus problemas, el 
que más llamó la atención de los videojugado 
de ese país fue el de Street Fighter Zero 2. 








La compañía que más juegos mostró para el 
sistema de 16 Bit fue Ásen, quien tuvo en su 
stand 5 juegos los cuales casi todos son de 
Aventuras/RPG. Para empezar te podemos de¬ 
cir que ellos preparan un juego de aventura 
muy al estilo de Zelda (Hasta en los gráficos 
se parece bastante) de nombre “GunmarTs 
Proof”, en este título debes explorar un in¬ 
menso mundo en el que irás encontrando Items y armas nuevas que te permiti¬ 
rán llegar a lugares que al principio del juego no podías acceder. Y totalmente 
diferente al juego mencionado anteriormente tenemos el de "Dark Law: Meaning of 

Death” el cual es un juego totalmente 
“Dark” en el que los héroes deben buscar la 
ayuda de los elementos (agua, tierra, fuego, 
etc.) para luchar contra un ente diabólico que 
tiene en jaque a la Tierra; este es un RPG tal 
y como lo conocemos en donde tú deberás 
elegir el ataque de tus personajes mediante 
comandos, 
pero este 

-1 juego tiene 

un nuevo sistema en el que los personajes se vuelven más diestros en el uso de 
sus armas y magias dependiendo su fuerza, inteligencia etc. (en realidad esto sue¬ 
na como todos los elementos que se encuentran en 
un juego normal de este género, pero los programa- 
dores dicen que aquí se emplea de manera diferen- 
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Para darle un poco más de variedad a su repertorio, Ascii 
también presentó un juego de Puzzle y otro de simulación. 

i”, es básicamente como 


El Puzzle de nombre “Pikinya’ 
otros que ya hemos conocido en donde dentro de un panel 
tienes que acomodar diferentes piezas que van cayendo, dependiendo la forma en 
la que las acomodes, estas irán desapareciendo o harán piezas más largas. Lo in¬ 
teresante de este caso, es que el título tiene una buena variedad de juego que va 

desde el típico modo de Vs., el de 
V§¡ f \\ Fojf LB historia, el de Puzzle o uno muy 

4 Traro donde dependiendo el núme- 
_w ^ ro de piezas que desaparezcas en 


_ una sola jugada, harás avanzar a una es- 

mm* pecie de pingüino. El otro juego está 
basado en unos coches para armar que 
están de moda en Japón y que se lla- 
‘v man “Shining Scorpion”. El juego 
, trata básicamente de que tienes que 
■■ armar tu vehículo con las piezas que 
consideres adecuadas y que lo hagan 

Í MR potente en su motor y liviano en su cha- 
Wfcdi sis, para después llevarlo a competir 
| contra tos coches de otros chicos, si ga¬ 
nas obtendrás dinero para comprar 
piezas y mejorar tu auto. La trama es bastante 
sencilla, así que los diseñadores decidieron in¬ 
cluirle al juego algunos personajes con mucho 
carisma para que te identifiques con ellos. Es¬ 
te es quizá el juego más sencillo (en trama) de 
todos los que mostró esta compañía, pero es 
que más 
elemento de H| 


I estrategia tie- 

I ne. ademas de 

que es el más 

popular de todos por el hecho de que estos mod< 
los de armar (que por cierto, son de Tamiya) se 
muy populares en Japón tal y como lo mención; 
mos al principio y ahí se llevan a cabo competer 
emulan dentro del juego (la verdad es que están baí 


cias reales como las que se 
tante... jbuenos! estos autitos y no es un comercial ¿¡eh!?) 


Algo que llamó poderosamente nuestra aten 
ción en el Shoshinkai, fue ver que la compañí; 


lampar mtmm 


te). Al parecer un elemento bastante importante para los diseñadores de Ascii es que todos sus RPG tengan vis¬ 
ta de tipo “Top View” o vistos por arriba ya que el tercer juego de este género que ellos preparan de nombre 
“Milandra” también tiene esta característica. Este último juego también nos recuerda mucho a títulos como 
Zelda o BrainLord,ya que tiene elementos de ambos juegos, pues aquí conduces al personaje principal quien es¬ 
tá dentro de una torre que está llena de enemigos que debes destruir y con muchas trampas y acertijos. 










































Ahora la explicación de por qué estos juegos 
llamaron nuestra atención: En ambos juegos 
en su versión original, dependiendo de tus ac¬ 
ciones, pues... es el premio. En el caso de 
Doukyusei como te dijimos, tienes una cita, la 
cual si acaba mal, la chica se va con una ma¬ 
la impresión tuya, pero si termina bien... pues 
termina muy bien. El caso es que ambos, (en 
sus versiones 


originales) contienen imágenes 
para adultos, pero para las versiones de SFamicom, estas imágenes fueron edita¬ 
das o removidas por completo. 


Primero que nada tenemos el juego de “Game Boy Ga- 
llery”. En este título encontraremos tanto versiones clá¬ 
sicas, como las versiones rediseñadas de los juegos que lan¬ 
zó Nintendo dentro de la serie de títulos "Game & Watch”. Sí, nos estamos refiriendo a esos juegos que estu¬ 
vieron de moda hace ya bastante tiempo y que eran la sensación entre los que ahora son papás, pues te¬ 

nían un juego con una pantalla de cristal líquido en la que había varios dibujos predefinidos y que se “encendían” 
para dar la ilusión de movimiento y lo mejor de todo (siéntate o agárrate de algo, porque esto es ¡mpactante) es 
que estas máquinas además de juego (última 
advertencia, no respondemos por lo que te 
vaya a pasar) tenían también... ¡reloj desperta- 
dor!, ¡qué barbaridad!, ¡y no eran más gran- 
* des que el bolsillo de tu pantalón! (excluyen- 
\ do los que se usaban para ir a la disco) ¡y 
\ algunos hasta calculadora tenían!. Bueno, 
después de dar una cátedra de sarcasmo 
S (que no te recomendamos usar contra tus 
£ padres), te podemos decir que con todo 




MANHOLE 







































































eso, estos juegos son bastante adictivos sin 
importar lo sencillo que son y es por eso que 

Nintendo p—... . mu . .. ,,,,, .. 

decidió sacar 

un juego que ¡a > ==== T 

contiene los 


OCTQPUS 


4 juegos me¬ 
jor vendidos 
de este siste¬ 
ma y que son 

“Manhole”, “Fi re”, “Octopus” y “OH Panic”. Estos títulos vienen en sus 
versiones originales, así como también las versiones con Frames de animación 
completos y con mejores gráficos, además de que hacen su aparición los perso¬ 
najes reglamentarios de Nintendo como Mario, Luigi,Yosh¡, Bowser y Toad. 

Este juego cuenta con 2 megabit de memoria y en Japón salió a finales de Ene¬ 
ro; para América aún no se sabe cuándo pueda estar disponible (si es que va a 
estar), pero cuando decimos que éste es un clásico realmente lo es, pues cada 
mammmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmm .. . . .. ' Vez QU 6 re- 

| cuerda Ryo, 

muy 


WIDE SCREEN 




el era 
bueno en uno I 
de ellos y se- 

gún nuestros cálculos de tiempo puede ser 
cierto, aunque no sabemos cómo es posible 
que antes de graduarse metiera esos juegos a 
su escuela. 


J í a; Tf ; f w ' 




A diferencia del juego anterior, todo indica que el de 
“Kirbys Kirakira K¡ds” sí va a llegar a nuestro 
continente pero con el nombre de 
Twinkle Twínkle. Este juego es 
otro de esos excelentes Puzzles 
que acostumbra sacar 


Nintendo cada vez 

que hay un evento con el E3 o el Shoshinkai. Aunque 
este título lo jugamos por un buen rato, no nos que¬ 
dó muy claro al final de ]■ - JJ! j í ¡JJJff' 

cuentas de qué se trataba, I - si i 

pues cuando nos explica- ■-t-i-TvríP? 

ban una ■'•i'tjy ) _ L. 

cosa, des- B Mj t t i 

J# - £,, ís Ipués de- JBR 

Befan algo ; Hipi^ jrg| jf 

h-í. i ** jn ■ totalmente j 

l rv> I distinto y J 


que 

después de un rato nos enteramos que 


Kirby s j 
Kirakira % 

Kids tie- 

ne una buena cantidad de modos de jue¬ 
go. Después de deliberar un buen rato, lle¬ 
gamos a la conclusión de que en todos los 
modos deben desaparecer, tanto las pie¬ 
zas con las figuras de los amigos de Kirby, 
como las piezas que tienen una estrella. 




















































































































































































Ahora te diremos que el otro título que se í 

mostró para GB fue el de Donkey Kong Land, L 

pero que en realidad se trata del Donkey Kong ¡ 

Land 2 que analizaremos en los siguientes ^ te- 

números. Realmente desconocíamos que el m , J T—^ a L» L 
primer DKL no había salido a la venta en Ja- Bl l■ H 
pón, pero ahora que vimos este juego, nos dimos cuenta que así es. ¡Vaya cosa! 


mamrimimmm 


Dijimos anteriormente que Nintendo mostró fÉS^®^3S8l 

más juegos (uno) para el GB, pero en este ce- ^ 

so los licenciatarios fueron ahora los que 

mostraron menos títulos para ese sistema. De WÉmUlmw**™^* ilB¡MKi 

lo interesante que se pudo ver ahí, tenemos la Zj¡S¡¡k~ í^iTTk n.. “i 1SS 

versión de Ascii para GB del juego Shining I «9U , Ü í ? mS 

c v ^ . J 6 , ,. f 6 U¿oAUT*^ÍS bt r-f— Z3- ! rU^Sg 

Scorpion; aunque esta tiene un nombre dife- ■. i—— ajmJ I.■■■■■ . ———— B 

rente que es “4WD Lets and Go” te podemos decir que básicamente es lo mismo que en la versión de 16 
Bit, por lo tanto aquí también hay que armar un vehículo y ponerlo a competir contra los de otros personajes. 

. ir. l m .-■■-. Otro juego muy parecido ai antes men¬ 

cionado es el de “Mini 4 Boy” que lan¬ 
zará en ese 




país la compañía J Wing , 
aunque este título tiene la ventaja de 
que podrás editar tus propios circuitos y 
los coches, así que no tendrás que resignarte a jugar en los que ya están como 
el de Ascii. Nunca puede haber una exposición de videojuegos sin que alguna 
compañía anuncie algún “Tetris Algo” y esta vez le tocó el turno a Jo/eco, pues 
ellos presentaron la versión de GB del juego “Tetris Plus”. Esta nueva versión 
de Tetris tiene un nuevo modo en el que debes ayudar a un explorador a llegar 
a la parte baja de la pantalla, evitando una pared con puntas que viene descendien¬ 


do peligrosamente. Para ayudarlo tienes que 
desaparecer la piezas que le impiden ir avan¬ 
zando hacia abajo y poner algunas en sitios 
estratégicos, para que él se pueda mover. 
Además de este nuevo modo de juego Tetris 
Plus también incluye la versión original para 
aquellos a los que todavía nos gusta. 


~Wj jgf* 1 ^ j^ T| 




Por su parte la compañía Compile se prepa- | y xj T r$ oSxT:::: \ 

ra a sacar una nueva versión de su juego casi jÉfirlí:::::': ! BÉg jp^f 

“de culto” Puyo-Puyo con el nombre de \ & ¡Kj « ifjfi 

“Pocket Puyo-Puyo”. Esta versión no difie- ^ »| ^JpsjGSSjn::^™ 

■Ti re mucho de las anteriores versiones que s/ fe; * * itsllUi rl m*L 
* han salido, pues la temática es la misma y ^ I WKtKÉmÉKS^KÉÉ^aÉB^ 

^ los cambios son más que nada en la moví- ■ W miMJ i . EI m jMI i » ..■ m i . - 

a lidad y algunos modos de juego hechos para expertos de la serie, pero algo que sí es muy bueno es que aho 
j ra ya podrás ver los 2 paneles de juego en la pantalla del GB, así ya no tendrás que imaginarte qué hizo el ene 
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aquí en América, así que con esto ya sabes de qué juego esta- 
mos hablando. 

Ya para finalizar te mencionaremos rápidamente que la compa¬ 
ñía Nihon System Supply presentó el juego de “Go! Go! Chalvo 55” que es 
^ „ .. . ., r un título de acción de lado o Side Scrolling que 

jestá basado en su personaje oficial y que tam- 
^JCÍDOOOOv bién apareció en el juego Bound High para elVB. 
OuC Kemko también presentó 


Kemko también presentó un juego de GB y es¬ 
te es el de “Snoopy no Hayimeteno Otsu- 
kai”, está basado en el personaje de Snoopy y es 
un título de tipo tablero que está enfocado a los 
jugadores jóvenes, pues dicen que está diseñado 


"con cero violencia, pero con mucho amor”. En- * 

tre otros juegos interesantes que había, tenemos el Bomberman GB 3 de 
Hudson (tan divertido como todos los anterio- i y—'— -» 
pero con más opciones nuevas) los 


Sft&áffll 


res, pero con mas opciones nuevas) los 
juegos de Bandai que están basados en 
f amosas animaciones como “Detective 
Conan”, “GeGeGe no Kitaro” y “Sh¡n-chan”.Además de todos esos tí¬ 
tulos -y ahora sí para finalizar- también vimos “Super Chinesse Fighter 
GB” y “Sherazard Legend” de Culture Brain. ; ‘Pach¡o-kun GalTery” 
de Coconuts ¡apan y 

Tommy. de 


&**)*%& * 


Para que no digas que somos inconsistentes, a continuación te daremos algunas direcciones de Internet que 

son muy interesantes. De alguna u otra forma estas direcciones tienen algo que ver con videojuegos, así que empecemos. 
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¿Cuáles son las características de Noob Saibot?. es un ninja 
negro que te traba con una facilidad increíble en Ultímate 
Mortal Kombat y Mortal Kombat Trilogy, pero además de eso 
él es el único de los personajes de esta serie que tiene su 
propia página. Bueno, en realidad él no es el que tiene la pági¬ 
na, más bien esta es la página oficial de Ed Boon, uno de los 
creadores del concepto Mortal Kombat. Aquí podrás encon¬ 
trar información más que oficial sobre los juegos de esta se¬ 
rie, preguntas y respuestas, videos. Links a páginas de más 
gente ae Williams y más cosas sobre MK. Ésta es una página 
interesante, pero el problema es que como este individuo se 
ve que siempre está muy, muy ocupado no verás updates 
muy seguidos. 


http://www.mcs.net/-edboon/ 
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¿Quiénes son Diversiones Moy?, pues ellos son una 
compañía que se dedica a distribuir juegos de Arcade de las 
compañías más importantes y a vender franquicias. De 
cualquier manera, ellos acaban de echar a andar la 
"MoyNet"; en esta página la gente podrá obtener informa¬ 
ción de la compañía, pero lo que más nos interesa es un 
apartado en donde ellos quieren formar algo así como una 
"liga de videojugadores", que por cierto todavía estaba en 
construcción a principio de año, pero esperemos que ahora 

ya esté lista. 


La dirección es: 


http://moy.com.mx 
























































































I Esta es otra 
compañía que 
espera tener 

A bastantes hits 
para el N64. En 
su página po¬ 
drás obtener in¬ 
formación inte¬ 
resante sobre 
Turok así como 
otros juegos 

..—.---..;j 5 a a que planean lan¬ 
zar. El pequeño inconveniente es que te tienes 
que registrar (gratuitamente) para poder ver la 

página completa. 


you a<e now entering. 


De nuevo damos la dirección de Nin¬ 
tendo por si alguien no la tiene. Más 
que ser la dirección de Nintendo co¬ 
mo compañía, esta dirección la man¬ 
tiene la revista “Nintendo Power’’ 


NINTENDO POWE 

SOURCE “ 


http://www.nintendo.com/ 


http://members.aol.com/ulysses7 I O html gief.html 


Hay gente que hace páginas del 
Chupacabras, de sus datos perso¬ 
nales o hasta de su familia, pero, 
¿Qué tal una página dedicada a 
Zangief? jPues sí! hay una perso¬ 
na que es un estudioso de Rusia y 
además le gustan los videojuegos, 
así que decidió crear una página de 
su personaje preferido que es ob¬ 
viamente Zangief. Lo más intere¬ 
sante del caso, es que este perso¬ 
naje ha generado mucha informa¬ 
ción en los últimos meses y eso le 
ha permitido hacer “Updates’’ 
constantes a su página. 


Esta dirección te ia damos 
sólo como curiosidad, 
pues si tu navegador no 
puede reconocer caracte¬ 
res Japoneses, no podrás 
entender nada de la pági¬ 
na de Nintendo de Japón 
(bueno, de cualquier for¬ 
ma a lo mejor tampoco 
ibas a entender). 


http://www.nintendo.co.jp/ 
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La com¬ 
pañía GT 
Interacti¬ 
ve se ha 
dedicado 
a comer¬ 
cializar 
juegos 
muy im¬ 
portantes para computadora en el último año y 
según ellos pronto lanzarán juegos importantes 
para el N64 como Ultra Combat y Hexen (ade¬ 
más se dice que ellos prepararán Duke Nuke 3D 
para este mismo sistema). 


Este es otro sitio intere¬ 
sante. No sólo porque 
esta compañía le dio el 
“cerebro” al N64, sino 
porque siempre vas a 
encontrar información 
relevante, cosas nuevas 
y hasta juegos, así que te 
recomendamos visites a 
los chicos de Silicon 
Graphics. Por cierto, en 
esta página vas a encon¬ 
trar el “Cosmo” que es 
un plug-in con el que 
podrás ver modelos 
tridimensionales hechos 
en VRML versión 2.Te recomendamos que vayas viendo 
qué onda con esto, ya que esperamos que pronto 
podamos tener concursos de VRML donde podrás 
mostrarnos tus habilidades para crear a tus personajes 

favoritos de Nintendo. 


http://www.gtinteractive.com/ 
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http://www.sgi.com/ 


http://www.aklm.com/ 


































































































Viene 


En la siguiente 

rjip r P arte del 
nivel, des 
jjjjjftl* pués de 


Después ,w 
de en- 

frentar a " 
Cook Ka- 
wasaki, 
hacia la dere¬ 
cha hay una di¬ 
visión. Turna el 


tomar Fire, en¬ 
contrarás un ca¬ 
rrito. Sube en él y 
después de avan¬ 
zar un rato, cho¬ 
carás con una ba¬ 
rrera de lava. 


camino que va 
hacia la 
jgl derecha 
. "—-y hasta 
que 

‘PfnBl llegues 


Ahora a tu dere¬ 
cha hacia arriba 
verás una flecha 
formada con co¬ 
mida. 

Utiliza el carrito 
junto a la flecha y 


Poppy Bros. Sr. 


j bájate al llegar a 
j esta parte donde 
hay 2 carritos y 

un enemi g° 

I H’ amarill ° (de esos 
que se enojan 
—-— " con cualquier 

cosita). Ahora usando tus habilidades 
de Fighter, rompe ios bloques cafés y 
encontrarás la puerta que te lleva a un 
cuarto donde Bugzzy espera. 


el camino, baja en zig-zag y 
— al llegar a esta 

~ d' v ' s 'ón» 

vé para 6 
| abaju y v 
| enfrenta- íjgv* 
ras a 
Bonkers. 


Ya en este otro 
cuarto, llega 
hasta arriba del 
escenario y 


nÉÉI 


comenzar 
el nivel, 
vé a la 2a. 

parte de 
éste y to- 


dando por el hoyo 
que deja. A tu dere¬ 
cha, activa el switch 
y baja lo más rápido 


ma el camino que va por arriba, 

t i : . . así encontrarás 

5 =p 5 pí|*j 2 § una puerta (arri- 


posible a don¬ 
de empezaste 
para ir a la de¬ 
recha y entrar 
en la puerta 
del poder. 


ba) que te lleva a 
utro cuarto 
donde sólu tienes 
que usar el 
elevador uaia 


SUPLEX 


sr i _ k 

p r : i h t i- 

üil 

Lj-ihií 


rompe el 
bloque 
bomba pa¬ 
ra subir na- 























































































Llega hasta la parte donde salen los carritos de minero y sube en el primero. 
Cuando se le acabe el “veinte” al carrito (para aquellos que no estén 
familiarizados con el término, es cuando el carrito choque contra la pared), 
sube y verás otros 2 carritos. El de arriba te va a llevar a la salida de este 

cuarto, pero antes, al mismo nivel r~T~ 

que el 

gs:' ^ carrito de ?k - 

Iní: . al ? a ip; í 

hacia la 

9 %_ derecha hay un 

!§%’ M bloque de 

estrellas que si 

fSHSfv. lo destruyes, te 


lleva a un 
cuarto 
donde 
está este 
poder. 


Pasa a la 
^•^1.1 siguiente 
Lvfc | parte del 
^ 8 J^I nivel y lle¬ 


garas a un 
cuarto con un 
elevador y va¬ 
rios pisos donde 
en cada uno sa¬ 
le un mini-jefe. 


Wn ‘ifPP Después rn-pi 
j de la 

- ™ , - ™ parte de typ; 

_ _ _ _ I los ca- Bm f 

rr it° s y 

de la siguiente 

(donde hay una estrella que te aho¬ 
rra muchos problemas, pero que prpii 
también te evita tener algunos pre- jfcrtr 
mios y vidas), vas a llegar a un lugar fejR 
donde sopla viento hacia arriba. 


En el piso de 
hasta arriba, eli¬ 
mina al mini-jefe 
y obtendrás Plas¬ 
ma; el cual si lo 
cargas al máxi¬ 
mo y lo utilizas a 


la derecha del 
elevador _ 
en el mis¬ 
mo piso, 
obtendrás ' 
3 vidas y U 
llenarás tu 
energía. 


B En esta parte 
elige Parasol y 
presiona hacia 

comenzarás a 
elevarte por el 
aire, pero el 
CPU "pensará" 
que estás cayendo. Al 
tocar el techo de alguna 
parte, el CPU "creerá" que 
tú ya tocaste suelo y 
podrás caminar ¡en el 
aire!.También puedes 
arrastrarte y hacer lo que 
normalmente haces 
cuando estás en el piso. 


llegar 
hasta 
abajo, 
entrar 
en otra 
puerta 
y tomar 
el Yoyo. 
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KIRBV, 


Al 

regre¬ 
sar, 
sube y 
por la 
mitad 
del nivel 


veras una 
puerta 
bloquea¬ 
da. Sólo 
activa el 
bloque 
bomba 
y entra 
en 
ella. 


Ya con esto tienes los 19 poderes 
normales. Faltan los especiales 
como Mike o Crash, los cuales no 
puedes encontrar por razones obvias. 
Esperamos que con estos bugs 
puedas completar el 100% del juego. 
Por otro lado, vamos ai 2o. Bug que 
prometimos en el número anterior. 


IIKE 


O P Y 


Más que 
explicar 
dónde está 
este poder, hay 
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que ex¬ 
plicar 
dónde 
está este 
extraño 
lugar. En 

el mapa existen una infinidad de es¬ 
trellas, 
pero hay 
algunas 
más bri¬ 
llantes 
que las 
otras, de 
las que 
una de 
ellas es 
diferen¬ 
te. Esta estrella está entre Aqualiss 
y Skihigh y adentro de ésta hay un 
nivel muy 


peculiar 
que con¬ 
tiene el 
Copy. 




En Revenge of Meta 
Knight en el capítulo 
2, llega a la 3a. par¬ 
te donde el escena¬ 
rio avanza lentamen¬ 
te. Aquí, al llegar 


hasta la derecha, el 
escenario comenzará 
a subir lentamente. 
Sube lo más rápido 
posible usando las 


escaleras y las plata¬ 
formas. Así, si llegas 
hasta arriba antes 
de que el escenario 
suba completamen¬ 
te, entrarás a él. Ten 


cuidado de no caer. 
Puedes subir y 
regresar afuera del 
escenario en cual¬ 
quier momento. 
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Para conseguir es 

cápsula debes tener todas las partes de la 
armadura y los 4 robots activados, así como los 8 
contenedores y los 4 tanques de energía, sin tener 

ningún chip activado. 


Ahora en la primer parte del 
laboratorio del Dr. Doppler, 
llega hasta la parte donde te 
enfrentas a este robot. 


Ahora déjate caer por el hoyo pegado del lado 
izquierdo y entrarás a un cuarto secreto. 


Elimínalo y continúa tu 
camino hasta llegar aquí 

(necesitas tener toda tu 
energía llena). 


Con esto tienes 
activados los 4 
chips y tu 
armadura es 
dorada. 


Obviamente existen pequeños obstáculos para obtener 
ciertas partes de la armadura o la letras de los robots, 
pero no son imposibles. 


Para obtener la letra K, 
vé a la escena de Toxic 
Seahorse y utiliza el 
robot de la letra F 
(Frog). 


Colócate como 
indica la foto y 
utilizando el 
botón A (Dash) 
llega lo más alto 
que puedas. 


el botón A, salte del robot (con 
Arriba y B) y haz un Dash vertical 
(Arriba y A) para alcanzar la orilla 
de la plataforma donde se en¬ 
cuentra la letra K que activa a 
Kangaroo. 

Recuerda que puedes saltar en la 
superficie del agua. 


Para conseguir la 
cápsula que te da 
Body-P en la escena 
de Volt Catfish, llega 
hasta el lugar que 
muestra la primera 
foto y carga G. Well 
utili¬ 


zando el Arm-P 
para tu X-Buster. 
Así la plataforma 
verde se elevará 
y podrás alcanzar 
el piso. 
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Ya que hayas presionado 6 veces 
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Aquí tienes 3 
Mavericks elimina¬ 
dos, 3 tanques de 
energía, los robots 
K, H y F, las botas 
de la armadura y 3 
Chips que te dan 
en las cápsulas 
rojas. 


Con éste tienes a 
todos los Mavericks 
derrotados y los 4 
tanques de energía, 
toda la armadura, 
los 8 corazones y 
los 4 robots más 2 
Chips. Además 
pasará algo extra¬ 
ño con el primer 


Ahora vamos con algunos 
passwords curiosos. 

Este password es el que 
I tiene todas las modificacio- 
¡nes, o sea, toda la armadura 
jy todos los robots sin haber 
agarrado ningún chip y sin 
haber eliminado a ningún 
Maverick. 


jefe de la fortaleza porque no habrá nadie en el cuarto del jefe 


Tienes el casco sin 
tener el Arm-Part 
ni T. Thunder. 


Este password es 
innovador, ya 
que tienes 2 chip: 
el Energy Chip y 
el Arm Chip 
(Hyper C). Además 
tienes el robot 
Armor sin 


Tornado T. 


Con éste, tienes el Leg 


¡Ah! y por si 
fuera poco tener 
2 Chips, con éste 
tienes 3: Leg, 
Arm y Energy 
Chip. 




Finalmente, tenemos este password con el 
que obtendrás un ataque nuevo, la 
espada de Zero, además de la armadura 
completa, los 8 corazones, los 4 robots y 
los 4 tanques. 
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Si te fijas bien, por ahí hay 2 passwords muy “raros” acerca de la trama del juego. NO, nos referimos a los 
[que te dan más de I Chip, sino al del jefe de la primera parte del laboratorio del Dr. Doppler y a la espada dej 
7ero. Tal vez te estés preguntando cómo se logra esto. Pues a continuación te decimos cómo. 


Primero elimina 
a Blizzard 
Buffalo para 
obtener Frost 
Shield, luego vé 
contra Toxic Sea- 
horse y ahora 
entra a la escena 
de Tunnel 
Rhino. Aquí te 
enfrentarás a Bit 
antes que nada, 
así que utiliza 
Frost Shield para 

rl a v 4- r» ir I 


Fste truco es el equivalente a los 2 poderes especiales que Megaman ha tenido en sus 2 aventuras anteriores. 
Mucha gente pensó que era la armadura dorada y hasta ahora sólo 2 lectores nos han escrito díciéndonos 
cómo conseguir este poder. Por lo anterior hemos decidido no esperar más y publicar esta información. 

El poder especial es Sabré Beam de Zero. 


Para obtenerlo, necesitas eliminar a Vile 
usando S. Blade (el arma de Crush 
Crawfish), así la 2a. parte del laboratorio 
del Dr. Doppler será diferente, incluyendo 
¡efe. 


Vence a Tunnel Rhino con 
Acid B. y entra a cualquier 
escena para enfrentarte a 
Byte con el arma de Tunnel 
Rhino (T. Fang), así lo vence¬ 
rás también por completo. 
Así ellos ya no saldrán en la 
primera escena del labora¬ 
torio del Dr. Doppler. 


fon esto, el subjefe aplastará a 
Zero mientras explota y así 
Megaman llegará a la escena 
preguntando qué fue lo que 


Ahora, ya en la 2a. parte, antes 
de entrar a la primera puerta, 
cambia de Megaman a Zero y 
utilízalo para eliminar al subjefe 
de un sablazo. 


pasó. Zero al verse indefenso, le 
dará su sable a Megaman 

idole que espera estar listo 
la batalla final. 


Ya después, ten¬ 
drás un ataque 
I tan poderoso co¬ 
mo el Ha-Do-Ken 
|o el Sho-Ryu-Ken 
de las versiones 
anteriores. 


Si usas este password, aparece¬ 
rás al inicio del laboratorio con 
toda la armadura, los 8 
corazones, los 4 tanques, los 4 
robots y a los 3 secuaces del 
Dr. Doppler eliminados, o sea, 
listo para tomar la armadura 
dorada y el sable de Zero. 



















































































Muchos de los lectores nos han pregunatdo últimamente: ¿Qué es el Controller Pack del N64?, ¿Cómo se usa?, ¿Con qué juegos es 
compatible?, ¿Es necesario que me compre uno?. Pues bien, para tratar de responder a todas sus inquietudes, dedicamos la Página 

64 para hablarles sobre este interesante accesorio. 

RMPHWHBn^ Como ya hemos dicho, el Controller Pack se 
. ; conecta en el puerto especial en la parte de 

atrás del control del N64 y con el modelo que 
F ¡|! se encuentra disponible en estos momentos, 

■Bil puedes grabar en él los datos de algunos juegos, 

tempos en caca Dcsta y tos puntos 
obtenidos er a' nodo de Sturt De 
la misma tona. ojeoes copia; los 
dalos de in ControAer Pack a un 
cartucho oe Wae Race 64. Esto 
está o***, peco tes fiaitó la opción Pe 
peo* sw ptaner te leer ios datos (y 
también grabados) ¿rectamente 
oesoe Cortro*er Pao. para no 
tener que 


Realmente es bastante sencillo lo 
w que puedes lograr con el Contro- 
í ller Pack en este juego, pues sólo 
te sirve para guardar tus mejores 


: datos en él. . 

¡jgí* A grandes rasgos la capacidad 

de un Controller Pack se mide 
jgjp por “páginas”. Cada Controller 
gL f Pack tiene una capacidad de 
123 páginas y el número de 
jp " éstas que necesita un juego 

iiwfe P ara P oc ^ er g ra ^ arse s í n P ro ' 
blemas varía (más información 


N64 Controller Pak Data 
Scícct vvith Control Sttck 
©-Enter Q -Cancel 


Select 


Tafalo of Contenta 


Gamo Data 


encimar tus datos sobre la J 
de otro cartucho que a lo 
mejor no es tuyo y tiene 
información importante. 

De la misma manera, puedes \ 
copiar los datos de tus mo¬ 
tos acuáticas, si realmente 
sientes alguna diferencia al 
cambiar sus datos en la 
opción de “Custom”. Esto te \ 
permitirá tener la moto con tu 
nombre (si es que se lo 
cambiaste) y las opciones 
modificadas a tu gusto. De 
esta forma puedes grabarlas 
4 motos, pero no 2 motos 
iguales pero con diferentes 
datos. 

Como mencionamos al prin- 


KI 001.0 OATA 


WAVERACt:$« 


adelante). 1 

Para saber qué onda con tu |g| | 

Í Controller Pack, puedes acceder 

a un menú en el que podrás ver qué juegos son los que tienes grabados, cuántas 
v páginas ocupan cada uno de ellos y si es necesario, desde este menú, borrar algunos 


r"y ,,,VkV vvv-p*AM VWA uu UMV WU Vil VV J VI VV IIVVVVUIIV, UVVVV 11 Iwl IU | vV I I di Qi^UfíVV 

^ archivos. Para poder llegar al men... clonado menú, lo que debes hacer es tener 
algún juego que sea compatible con el Controller Pack conectado al N64 (revisa los 
títulos que veremos más adelante) 

y además tener el Controller Pack dentro del primer control, una vez 

cumplidos estos dos requisitos, 
presiona y mantén el botón de 

j».$ tarI mientras prendes o reseteas 
:> ' I el N64. Si lo haces bien aparece- 

* | rá el menú de '‘Controller Pac-; 

£ ' I Setup”. Vale la pena 


mencionar 
que este menú es variable 
dependiendo del juego con el que lo 
saques. Revisa estos 2 ejemplos en 
las siguientes fotos, uno de ellos es 
conWave Race 64 y el otro con Killer 
Instinct Gold. 


cipio, de esta forma sólo puedes 
grabar datos muy básicos como 
tiempos, marcadores y las motos y a 
su vez copiarlos, pero hay otro tipo 
de cosas importantes que no se 
graban dentro del Controller Pack 
como las categorías 


De los juegos que están disponibles en este momento, 4 son compatibles 
con el Controller Pack y los demás (obviamente) no. Ahora veamos qué 
beneficios se obtienen al usar el Controller Pack en los siguientes juegos. 

¿tiSSeánté. JttSSsSQ 


CANCEL 


© ENTER 


SAVE AND LOAD 


COPY 


CONTROLLER PAK 


EXECUTE 

© ENTER 


CANCEL 


<I> GO BACK 


SAVE AND LOAD 


GftVt NOTfc 


30 FHEE PftGES. Kl BOLO HtQUiRES 3 


© ENTER ; 
OGOBACK j 


WATERCRAFT SELECT 


Con qué juegos funciona y cómo 


WATERCRAFT SÉTTINGS 
NORMAL '* 
H^ÜNG 

ENGINE 
DASH 


HEAVY 


J GAME PAK CONTROLLER 

Ejazzii 

TIMES & SC 

ORES, 


¿J 

CANCE 

il r v 

© ENTER GO BACK 







SAVE AND LOAD 
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ERASE EN 
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■feü GAME PAK CONTROLLER PAK 
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ipi que vas abriendo y cuando 
í sacas al Delfín (como se men- 
| donó en el número pasado de 
I CN). Así que si tú copias los 
datos de alguien en un cartu¬ 
cho nuevo de Wave Race, ya 


nueva dificultad que debes 
terminar para tener acceso al 
siguiente nivel. Existen 5 de 
estos niveles para abrir. 


Como mencionamos en su mo¬ 
mento, a| terminar de manera 
impecable cada nivel de entre¬ 
namiento, obtienes un nuevo co¬ 


lor para tu personaje (tam¬ 
bién los puedes obtener to¬ 
dos de una vez si haces el 
truco de ZBAZAL que publi¬ 
camos en el número ante¬ 
rior), en total son 3 diferen¬ 
tes: el Blanco, el Dorado y 
la Sombra. Los datos de los 


tendrás vanos tiempos y 
records a vence? de pistas que 
ni siquiera has corrido. 

Como podrás ver, no hay mu¬ 


cha ciencia en el uso del 
Controller Pack para Wave 
Race, si acaso te servirá pa¬ 
ra nacer una copia de res¬ 
palde cuando logres un muy 
buen record y asi le puedas 
presur aj cartucho al vecino 
sin problemas. 


colores que has obtenido tam¬ 
bién se pueden grabar en el 
Controller Pack. 


Desafortunadamente no todo es tan 
bello en este juego, ya que lo único que 
no puedes grabar son tus récords, estos! 
sólo permanecen en el cartucho, así 
que si logras algo realmente 
excepcional, permanecerá en el RAM 
del cartucho y no los podrás llevar para 
presumir a otro lado. La única forma de 
grabar tus récords en el ya muy 
mencionado Controller Pack, es cuando 
el N64 toma los datos de ahí al 
encederlo, o lo que es lo mismo: si 
sacas la información 


Con este juego veras que puede ¿-ardar bas¬ 
tantes datos interesantes, caíganos y después 
grábanos en otro cartucho de U GoM, pero 
este tiene sus ¡imitantes Para empezar te po¬ 
demos decir que si tu le ru/udutes un Con- 


yf j troiier Pack a cualquiera 

de los controles al pren- 
der tu N64 con KIG, el 
J¡** cartucho tomara automá- 

ticamente los datos del 
I Controller Pack en lugar 

del cartucho, así, casi to- 
dos tus avances se graba- 


del cartucho, ahí se quedarán tus 
récords, si lo haces del Controller 
Pack los récords se quedarán 
grabados ahí y no habrá forma 
de copiarlos. 


rán directamente en tu 
Controller Pack, lo cual es 
oasianíe bueno s* es que 
agarras el cartucho oe ji 
amigo y no se ío quieres 
adelantar. Otras de ias 
funciones es que ¡e puedas 
copiar los datos de un 
cartucho a tu Controller Pack 
y viceversa. 


El uso del Controller Pack para KIG es bueno. Tal vez podemos decir que 
es un poco confuso dónde se guarda cada récord, pero una vez que lo en¬ 
tiendes no hay ningún problema. 


Aquí sí que tenemos un caso bastan- 
S te rar0, y a *l ue ^ ru ' sn no es 

por nada del mundo el mejor juego pro- 
ir gramado para el N64, pero sí es a nues- 

.. L tro gusto, el juego que está mejor díseña- 

B 1 ¥ ■ • do para usar el Controller Pack, pues es 

bastante flexible y fácil de entender (no 
W como todos los rollos que nos hemos echado 
y/ en este artículo). 

Para empezar te diremos que este cartucho cuenta con 6 archivos (pues 
tiene batería) en los que se pueden grabar tus avances en el juego, pero 
¿qué es todo lo que se guarda? A continuación lo veremos. 


graban en tu Controller 
6 ! Pack, tenemos ¡as opciones 

ppí por nivel. Estas como 

f % recordarás se abren cada 

vez que terminas e¡ Juego en 
<í5f difereriib dificultad- Áí 

mX £; nacerle se aore un nivel de 

, opciones y aparece una 
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En un archivo nuevo no tienes 
más que 2 opciones: correr en 
el único circuito abierto o 
entrar al modo de Cruise the 
USA. Conforme avanzas en este 
último modo se van abriendo 
las otras pistas, para después 


Como podrás ver, este juego 
aprovecha bien el uso del 
Controller Pack, lo mejor es 


poder grabar tus mejores 
tiempos si es que compras uno 
y lo usas aquí. 


correr en ellas en modo senci¬ 
llo y estos datos se van 
grabando automáticamente en 
tu archivo. 


Este es el único juego de N64 
que es compatible con el Con¬ 
troller Pack y que no tiene 
batería. Como la gran mayoría 


Otra cosa muy buena que te graba 
* el juego (en el modo de Cruise the 
USA) es la localiza 


de los juegos de deportes, este 
título tiene una gran cantidad 
de opciones y modos de juego. 
Al comenzar en ciertos modos 
como el de Season, tú vas en¬ 
frentándote a los demás equi¬ 
pos y si no tienes un Contro¬ 
ller Pack, tendrás que estar 


ción de la última escena en la 
que hayas quedado, el vehículo 
que escogiste, la vista y hasta 
(todas) las variaciones que 
hayas hecho en la pantalla de 
opciones antes de entrar a 
correr. Esto te permitirá dejar 
tu juego para otro momento 
si estás muy ocupado. 


apuntando tus Passwords si es 
que quieres continuar más ade¬ 
lante. Pero si tienes tu Controller 
Pack, podrás crear hasta 6 dife¬ 
rentes archivos en los que 
podrás grabar todos tus avances. 

Lo bueno es que si usas el 
Controller Pack, el juego 
— comenzará a llevar un 
■ registro de los goles que 
l : anotas, los juegos ganados 
I: y todo ese tipo de cuestio- 
I nes importantes, algunas es- 
I tarán personalizadas y otras 
I serán récords generales 
I para compararlos contra los 
I de los otros jugadores. 


■ Cada vez que arabas el |uec 
(y dependiendo as a 2 f oj*. 

SSSffSGi @0® EGDSIffiSJe 15 

versión más poderosa del 

correr contra." a - :: r - 

de 2P y si él no tiene coches tan rápidos, lo puedes dejar muy atrás (bueno, no 


En este juego tienes la posibili¬ 
dad de copiar los datos de un 
cartucho dentro de un Contro¬ 
ller Pack o viceversa. Aquí lo 
interesante es que a diferencia 
de lo que ocurre en KIG, los 
récords de tus pistas se graban 
solamente si tienes un Contro¬ 
ller Pack y no se quedan en el 
RAM del cartucho. 


Al tener uno o más Contro¬ 
ller Pack se abrirá una 
nueva opción, con la que 
podrás revisar los datos de 
cada uno de los archivos del 
(o de los) Packs, o hasta 
borrarlos. 

Como podrás ver, con este 


Una vez que tengas grabados los datos de un cartucho en el Controller Pack, 
podrás jugar ya sea sacando los datos de la memoria del cartucho, directamente 
del Controller Pack o lo 

mejor es que podrás PPB| 
combinar el uso del RAM 11 
del juego con el 

Controller Pack cuando fip 

jueguen 2 personas, así B 

podrás llevarte tu archivo 
con tus coches rápidos a ■ 
la casa de un amigo y 
ahí humillarlo. 


HI6R SCOIHES 


juego es conveniente tener un 
Controller Pack, pues además de 
que te facilitará las cosas, podrás 
obtener más opciones del juego y 
corno en otros casos, te pudras 
llevar tus avances a la casa de 
un amigo. 


imp; mm-n npm 


PfiK 1 


GfltílE PfiK 


US 131 


rjc n 


RE5UÍTIE RRCE FROITl 
UlflSHIflGTOn DC 


flLL SRUED GRVT1ES On 
CGUTRGLLER PRK 1 UIILL BE 
L05T. COfITinUE UI1TH COPV? 


CTLR PftKl 

AXV 
fj C 9 
I TCC 
I JOE 
1 fft , 


CT T R P& K1 

> 


CTLR PfiKl 

ftXV 

I £ B 

JCC 

me. 


***** STSTISTlfT* 

MOST Gttol.S HOST fiSSISTS BEST +/ 
!. T re -*9 TCC 9 TCC 77 

?. TOF !F ftXV 7 TOF 19 

9. rp. 11 TOF FO 4 

4. BPO 9 ArF 4 OW 

5. AXV 7 jr 4 rg ? 

F. C B < Tí F 9 F TP ? 

7. XMTf 4 MMM 9 BFN 7 

B. rjr A rjT 9 NFT 7 

9. SWT 9 p.gO 7 C 9 i 

1.0. 9 HRI 7 - : RÓF ! 



































también hubiera servido para 
que le pudieras presumir a un 
amigo que ya tomaste todos los 
Challenge Points, que ya 
rompiste un tiempo de esos que 
aparecen como reto 


f q u ^ los siguientes juegos no fueron programados para ser compatibles 

JÉgpjg^on el Controller Pack? Nosotros no sabemos a ciencia cierta. La versión de 
Nintendo es que este accesorio no estaría listo para cuando salieran estos tí- 
tu * os ’ P ero viéndolo fríamente no habría problema en que no pudieras copiar 
tus datos por unos 3 meses y ya después poder hacerlo sin ningún problema, 
f so ^ re to d° c l ue después ^ ana ¡' zar estos casos tabía unos que hubieran fun- 

donado muy bien con el Controller Pack. 


> Bueno, este juego tiene batería y 
' puedes grabar 4 archivos en él, 
pero ¡eso no importa mucho, to- 


al final o los trucos que se acti¬ 
van con la onda esa de acabar 
el juego con todos los Challenge 
Points, puesto que sólo se abren 
en el archivo con el que lo lo- 


¥1 mando en cuenta que los juegos 
que son compatibles con el 
Controller Pack también tienen 
/ batería!. Si has jugado este título, 
g¡¡^ sabes muy bien que para poder 
gr obtener todas las estrellas necesitas 
varias horas de juego, pero eso no 
g!j es todo, pues si eres bastante 
vicioso como nosotros y también te 
Jfe, dedicas a sacar todas las mo- 


Aunque realmente no es primordial para el jue¬ 
go guardar datos, nada les costaba a los pro¬ 
gramadores de Williams haber puesto la opción 
para el Controller Pack en este juego, pues si 


nedas de cada escena, requiere quizá de más tiempo que ei que necesitas pa- 

ra toGis !as estrellas, así que no 
gBUQBKaHS agramado 

la opción de poder copiar un ar- 
’ :r2 : -~ r 0 -ri: de respaldo 

' :: Hermanitos o pri- 

°ue no saben Inglés pero que 
" 2 - a la opción de 
:: ii§-n extraño motivo 

.estará en los genes?). 


alguien ya se había tomado la 
molestia de comprarlo y la vez 
tener este juego, muy bien po¬ 
día haber tenido guardados sus 
récords y sobre todo evitar el 
tener que estar poniendo claves 
cada vez que prendes el juego. 


Pues ya sabemos que en este año vamos 
a ver un nuevo tipo de Controller Pack, 
pero ese no es el punto que queremos 
tocar (sería la tercera vez que lo men¬ 
cionamos en la revista), sino ¿Qué onda 
con los juegos que van a salir a futuro? 
¿Van a usar este accesorio los títulos 
próximos a salir? Según Nintendo todos 
sus juegos que saldrán próximamente 
como Blastcorps, Mario Kart 64 (que 
E* parece que ocupa 121 páginas) y 
Star Fox 64 serán compatibles con el 
| Controller Pack. Mario Kart 64 tendrá 
¡g batería y podrás copiar ciertos datos en 
■ él y en Star Fox 64 sólo podrás grabar 
Ss tus avances en el Controller 


^(jB D {íjrQB 


De este juego no hay mucho 
que dear. tomando en cuenta 
que se trata de un caso muy 
parecido al de Su per Mario 64 
(con puntuaciones en lugar de 
estrellas y monedas), pero con el 
problema de que este no tiene 
4 archivos, sino solamente 2 y 


^ es mucho más fácil borrar uno de 
ellos por error, que en el juego 
de Mario. Ya viéndonos creativos 
V (y ociosos) también pudieron 

haber creado la opción de poder 
EjS^ guardar algunas de las fotos que 
í tomas en el juego dentro del 
’ Controller Pack, pues luego salen 
jár unas muy chistosas y con sólo 6 
espacios, puede ser para muchos 
insuficiente. 


Pack. Como sabemos Blastcorps no tendrá 

batería y tus avances los tendrás que grabar en ff AlJ WP* ^ 

el Controller Pack o en el Jolting Pack. E 

.. 

Como ves, la intención de Nintendo es que 

por el momento no sea muy necesario que ,á iPEHHEifl 
obtengas un Controller Pack, pero conforme 

pase el tiempo los cartuchos dejarán de venir con batería incluida, pues eso los 
hace más caros, aunque eso no quiere decir que vayan a bajar, ya que es posi¬ 
ble que por el momento Nintendo esté absorbiendo los gastos. 


Definitivamente no hubiera estado nada mal ha¬ 
ber puesto la opción de usar el Controller Pack 
en este juego, pues además de que podría haber 
tenido el mismo uso que en Super Mario 64, 


Y con cuáles juegos no sirve 


he Asxeroict fiefd 
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MURTA ÍMOMBATi 


Por 9 generaciones Mortal Kambat ha sido gobernado por el mejor guerrero de Outworld, el príncipe Goro. 

La Tierra estuvo al borde de su destrucción cuando una nueva generación de guerreros resultó victoriosa y derrotó su reino. 
El monje guerrero Liu Kang, se convirtió en el nuevo campeón. Pero su victoria duró poco cuando él y sus compadres fueron 
atraídos hacia Outworld para competir en un 2o. torneo. Poco sabían acerca de que el torneo fue solamente por diversión. 
Un esquema ideado por el emperador para romper las reglas, fue llevado a cabo por los antiguos dioses y testificó la 


reencarnación de la anterior reina Sindel, en el mismo reino de la tierra. 

Este malvado acto le dio a Shao Kahn el poder de atravesar las puertas dimensionales, reclamar su reino y así gobernar 
finalmente la Tierra. Estos son la trilogía de eventos que comprende el intento final de Shao Kahn por conquistar la Tierra, 


El es uno de los mes peligrosos asesinos del Lin gJL^ 
Kuei. Smoke fue víctima del proceso de automa¬ 
tización del clan. Fue transformado en un ninja 
cibernético contra su voluntad. Su nueva misión es en¬ 
contrar y asesinar a Sub-Zero. 

FINAL Smoke fue una vez amigo y aliado de Sub- 
Zero, cuando ambos trataron de escapar de ser converti¬ 
dos en máquinas por su clan ninja. Pero Smoke fue captu¬ 
rado y transformado en un cyborg con la misión de encon- 
trar y eliminar a su viejo compañero. 
Pero Smoke pronto se vio perseguido 
i!» por las tropas de Kahn. Descubrió que 
■ él todavía tenía alma y que su nueva 
misión era la destrucción de los inva- 
IWH', JKf sores de Outworld. Derrotó a Kahn y 
II salvó al mundo, 


Sektor es realmente el código para la unidad 
jUp LK-9T9. Fue el primero de l prototipos n injas 
cibernéticos construidos por Lin Kuei. Sektor 
j sobrevivió la invasión de Outworld, él no tiene 
alma qué tomar. 

S\ FINAL Después de (finalmente) terminar 
^ J con Sub-Zero, Sektor fue atacado por la armada de 
i» Shao Kahn. No familiarizado con los guerreros de 
Outworld, Sektor se defendió. Enfocó a Kahn y a 
^ todos los seres de Outworld 

1 como amenazas para Lin Kuei. W 
Las tropas de Kahn no fueron V 
problema para Sektor que se ■ 
hizo camino hacia la fortaleza. » 

' Una vez adentro, Sektor activó 
su secuencia de autodestrucción. La 
explosión resultante fue tan masiva, JÉI 
que cerró el portal y regresó la Tie- rBBflr ' M 
rra a su estado normal. 


sin embargo, quedará 
atrapado por siempre en su cuerpo ar- 
tificial. 


Emergió de la región más obscura de la realidad; una re- y 1 

gión conocida como Netherland. El pertenece a un grupo llamado los herma- 

■ g nos de la sombra, el cual trabaja para un misterioso y antiguo Dios caído. Su misión es espiar en los 
I eventos que se están llevando a cabo en la batalla entre reinos y reportar a sus enigmáticos líderes. 

* ^ ^ ^ Al principio como un conservador pasivo, Noob Saibot recibiría pronto órdenes para 
S combatir junto al malvado emperador Shao Kahn. Los líderes de Saibot en Netherland querían que él 
i se uniera a la batalla de Kahn, para ganar su confianza y poder entrar al reino de la Tierra. 

J Cuando Kahn bajaba su guardia, Noob Saibot estaba ordenado a atacar. Con ambos, el reino de 
fjl la Tierra'y el emperador de Outworld derrotados, el antiguo Dios caído, conocido como Shinnok, 

| pudo tomar ambos reinos y ganó el poder que necesitaba para contraatacar a los dioses antiguos 
que lo mandaron a Netherland. 












HISTORIA 




Sonya desapareció después del primer torneo, 
pero fue rescatada posteriormente por Jax. 
Después de regresar a la Tierra, ella y Jax tra¬ 
taron de prevenir al gobierno de los Estados 
Unidos, de la próxima amenaza de Outworld. Ca¬ 
reciendo de apoyo, ellos se vieron sin ayuda cuan¬ 
do Shao Kahn comenzó la invasión. 

Sonya derrotó a su archienemigo muy FINAL 
en lo alto, sobre un rascacielos cerca de la fortale¬ 
za de Shao Kahn. Posteriormente, ella se enfrentó 
cara a cara con el mismo empe¬ 
rador. En una increíble muestra 
de coraje, Sonya ganó. Cuando 
el mundo regresó a la normali¬ 
dad, Sonya no tuvo problemas 
en convencer a sus superiores 
de formar un grupo de investi¬ 
gación de Outworld, encargado 
de proteger a la Tierra contra 
posibles futuras invasiones de 
.otros reinos. 


fISTORIA Kitana fue acusada de traición 
por las altas cortes de Outworld, después de asesi¬ 
nar a su malvada hermana Mileena. Shao Kahn nom¬ 
bró un grupo de guerreros específicamente para 
atrapar a su hija y traerla viva de regreso. Kitana deberá 
encontrar primero, un camino para alcanzar a la nueva 
reina Sindel y prevenirla acerca de su verdadero pasado. 

FINAL Kitana evadió las garras de Shao Kahn y es¬ 
capó hacia las desconocidas regiones de la Tierra. Sobre¬ 
vivió un intento de asesinato por parte de la malvada cria¬ 
tura Reptile y se alió a su antigua ca¬ 
marada Jade. Juntas, con la ayuda de 
los guerreros de la Tierra, Kitana 
encontró a Sindel y la volvió contra su 
emperador. Con Shao Kahn derrotado, 
la Tierra fue cambiada de regreso a su 
estado original, así como también el 
reino de Edenia de Kitana. 


e i mrnmm 


fISTORIA 

Muerto en batalla contra un escuadrón de exterminio, fJÍOj 
vida de Johnny Cage llegó a un trágico fin. Pero la súper estrella de ce¬ 
luloide se arregló para engañar a la muerte, cuando su camino hacia el mis allá fue bloqueado por la 
unión de la Tierra y Outworld. Su alma tomó posesión de su cuerpo una vez mas y le permitió a Cage 
reunirse con sus amigos para pelear por la supervivencia de la Tierra. 

FINA I ^ on 5U ca5i P er ^ a y recuperada alma, Johnny Cage regresó para pelear junto a sus amigos una 
s/ u vez más. Esta vez, él busca venganza contra los escuadrones de exterminio que le quitaron la 
vida. Pero durante su batalla, Cage descubrió que si ganaban contra Kahn, su alma se perdería 
otra vez cuando la Tierra regresara a la normalidad. Sabiendo esto, la estrella de cine se encaminó 
a una misión sin regreso para destruir a Shao Kahn. Su determinación hizo que sus amigos 
también se encaminaran hacia un encuentro final contra el malvado emperador, Los guerreros de 
la Tierra salieron victoriosos y cuando el reino regresó a su estado normal, Cage se despidió 
agradeciendo a sus camaradas, mientras su alma se elevaba a un lugar alto. 


REBÍTiim 


Siempre un sirviente digno de con¬ 
fianza de Shao Kahn, Reptile fue 
elegido para asistir a Jade en la 
captura de Kitana. En contraste con 
las instrucciones de Jade, Reptile 
tiene órdenes de detener a la rene¬ 
gada Kitana a cualquier precio... 
aun si esto significa la muerte. 


INAL 


Shao Kahn le ordenó a Reptile que buscara y 
eliminara a Kitana. Cumplió su labor con todo 
éxito, pero al regresar, encontró que el emperador lo había | 
engañado. Shao Kahn le había prometido a Reptile que si 
tenía éxito, liberaría a los de su raza. Shao Kahn nunca 
tuvo la intención de cumplir su promesa. Rabioso, Reptile 
se volvió contra su maestro y lo derrotó en batalla 
eliminándolo sin querer. Así, Reptile perdió la 
única oportunidad de encontrarse con su gente. 


Una vez gobernó Outivorld al HisTUKm\ 
lado de Shao Kahn como su reina. Ahora, 10,000 
años después de su intempestiva muerte, fue resu¬ 
citada en la Tierra. Su tarea es formar pareja con"" 
la tiranía de Shao Kahn. Ella es la clave para la 
ocupación de la Tierra. 

Sindel recibió visiones de su verda¬ 
dero pasado y se volvió contra Shao 
Kahn. Ella descubrió que su verdadero rey se 
llamaba Jerrod, que alguna vez tuvieron una hija 
llamada Kitana y gobernaron un reino llamado Ede¬ 
nia, antes de que Kahn se los 
arrebatara en su propio Mortal 
Kombat. El usó a Sindel como 
una prenda en su búsqueda por 
la Tierra y adoptó a Kitana como su 
propia hija. Al derrotar a Shao Kahn, 

Sindel liberó a la Tierra. Al hacer es¬ 
to, también liberó a Edenia y arregló 
un encuentro con su hija Kitana de 
1000 años de edad. 









ÉÉH| Cuando el porral de Outworld se abrió sobre una* 1 i 
i 9 ran ciudad en Norte América, el pánico y el caos 
i j estallaron. Kurt Stryker era el líder de una brigada 
^ de control de motines. Cuando Shao Kahn comenzóla 
tomar almas, se encontró como el único sobreviviente de una 

f-ffCTY'IOf A ciu^d que estuvo 
1713 I C/fCf/1 poblad p or millones. 

Ignorante de por qué su alma había sido f? H \¡AL 

perdonada en la invasión de Outworld, Stryker recibió una 
visión de Rayden. Fue instruido para viajar al oeste. Conoció 
al resto de los guerreros de la Tierra y 
conoció el verdadero motivo de su supervi- M 
vencía. Viajó de regreso a la ciudad que 
juró proteger, Kahn no estaba familiarizado H 
con el nuevo kombatiente y fue tomado por 
sorpresa. Stryker derrotó ai monarca y salvó WBpp**' ^ JB j 
al planeta entero. El caos que consumió a ir WjkJM 

la ciudad, horas después de la invasión, se 
ha ido. HKIn 


Como un guerrero elegido, su identidad 
^ es un misterio para todos. Se cree que 
&£ es el superviviente de un ataque por 


Q parte del escuadrón de exterminio de 
Shao Kahn. Como refugiado, fue violénta¬ 
te mente maltratado y se mantiene vivo sólo 
por respiradores artificiales y una furia p 
terminar con la conquista de Shao Kahn. 


FINAL Después de volver de una muerte 
cercana, Kabal juró venganza contra 
■' sus atacantes. Peleó junto con los otros 
|i| guerreros de la Tierra y derrotó a 
■ Motaro y al poderoso Shao Kahn. Probó 
i^Hp; que el era el verdadero escogido. Antes* 
| de la invasión, Kabal vivió una vida de 
jBBhJI crimen. Fue miembro de la sociedad del 

¡ Dragón Negro junto con Kano. Ahora 
Kabal dedicaré su vida a pelear contra 
la injusticia y les dará a los círculos 
de crimen una nueva razón que temer. 


Un enigma para todos aquéllos qcíe se ponen en 
Sí contacto con él. El pasado de Ermac permanece j¡ 4 * 
sumido en el misterio. Se cree que existe como 
una fuerza unida por las almas de guerreros de 
Outworld eliminados. Shao Kahn se las arregló para 
tener posesión de estas almas y usarlas para pelear 
junto al mal. 

Cuando Kahn eliminó finalmente a la 
oposición, encontró un nuevo enemigo rll\AL 
en Ermac. Las almas de Outworld que le daban vida 
al guerrero, no confiaron en 
Vi su tiránico líder que planeaba 

consumir el poderoso poder W 
viviente de su poseedor. Aun A 

el poder de Shao Kahn no fue 
problema para la fuerza sobre- 
^natural de las legiones de los 
i ü LIÍ guerreros caídos de Outworld. 

Destruyeron a su amo en bata- 
lia que devastó el reino ente- 4 £ 

ro. A Ermac le fue permitido gobernar jRÉ J 

con su propia marca de opresión. 


clan ninja, Lin Kuei. Rompió 
el código sagrado de honor por dejar el clan y aho- 
ra esta' marcado para morir. Pero sus perseguidores 
no son ninjas, sino maquinas. El no sólo deberé pelear 
eontra la amenaza de Outworld, sino también deberé 
cuidarse de sus asesinos sin alma. 

FINAL 

Habiendo sido eliminado en el primer torneo, Sub-Zero de 

alguna manera emergió para ganar el 

tercer torneo. Sin embargo, desde que « 

se quitó la mascara, los guerreros fl 

tanto de Outworld como de la Tierra fl 

quedaron anonadados por la verdadera % 

identidad del kombatiente, un guerre- 

ro que había desaparecido en el ante- . 

rior Mortal Kombat y uno que regresa- 

ra en el cuarto torneo. iW ^ 


!<¡TORl Como jurado protector de la Tierra, Rayden se encontró de pronto dentro de la unión de la 
Tierra con Outworld. Cuando los antiguos dioses se negaron a ayudarlo a salvar la Tierra, el 
Dios del trueno tomó el problema en sus propias manos. Se transformó en mortal, para que así IBm 
p' M pueda existir en la Tierra y pueda pelear junto a sus compadres humanos, esta vez arriesgando 
É? su posición de Dios y su propia identidad. 

final Cuando la Tierra y Outworld se unieron, Rayden se encontró peleando contra Shao Kahn 
^ s ‘ n ^ asistencia de los antiguos dioses. El Dios del trueno tuvo que transformarse en 

m mortal para poder existir en los reinos combinados. Cuando hizo esto, puso su propia inmortalidad en 

( riesgo. Pero Rayden, siempre ha sabido cómo arruinar los planes de Kahn. Guió a los guerreros 
escogidos de la Tierra hacia la batalla contra la armada del emperador de Outworld, así finalmente él 
pWl j rr\ J /*l TV j r i r> n ,l T \ ti enfrento a Kahn en persona, los poderosos seres pelearon hasta 
? I \ \ yJ [j Jj | kV/ le última esquina dé la Tierra y Rayden resultó victorioso. ^ 

















HISTORIA Fue enviado para acabar con los levantamientos de renegados en las región 
V” World. Después de una batalla victoriosa, el guerrero nómada regresa para 

S * pelear junto a la tiranía. Bajo la guía de Shao Kahn, Baraka representara una vez 


FINAL ^ uan ^° ® ara ^ a ^Tló en aprehender a varios de los guerreros de la Tierra, Shao 
íU á Kahn se enojó. El nómada temía por su propia vida ya que perdió la gracia de su 
emperador y se dio cuenta de que sería cuestión de tiempo para que Kahn se vengara. 

Baraka permaneció leal hasta que la oposición del reino de la Tierra fue vencida. Con Kahn en 
un estado débil por su batalla contra Rayden, Baraka contraatacó. El cansado emperador no fue 
trabajo para el ataque de Baraka. Entonces, temiendo represalias por parte de aquéllos que 
seguían siendo leales a Kahn, BaraVa escapó hacia las ruinas nómadas de donde es originario. 


historta 


mm-s* 

historia íiTi; 

encontrado vivo en Oetvorld, donde otra 
vez escapó de ser eaptorado por Sonya. I 
Antes de la infusión de Onfvtrld, Kano 
convenció a Shao Kahn de qae perdonara 
su alma. Kahn necesita de algnien que a 
enseñe a sis guerreros a osar las armas ie 
la Tierra y Kano es esa persona. 


:* Después de fallar al intentar 
| convencer a sus superiores de la 
( amenaza próxima de Outwo-M, Jax comenzó a prepa¬ 
rarse para la futura batalla contra las tropas ae Kahn. 
El se arregló ambos brazos con implantes biónicos 
indestructibles. Esta es una guerra que Jax esta 
preparado para ganar. 

FIN Al ^ a segunda vez que Jax combatió a las 
fuerzas de Shao Kahn, ya estaba 
preparado. Probar que era el hombre mas fuerte del 
mundo no fue ningún problema. Lo hizo primero 
venciendo a la armada de Kahn y ^ r 
luego derrotando al emperador | 
mismo. Cuando el mundo 


regreso 

a la normalidad, Jax y Sonya 
fundaron la agencia de investí- 

3 ación de mundos exteriores, 
ax dirigió la división de explo¬ 
ración que aprendió a abrir 
portales, utilizando la ciencia y 
no la magia. Dirigió la primera 
expedición hacia un nuevo y 
misterioso reino. 


FINA I ^ uan ^° Shao Kahn dejó vivir a Ka>«, falló en ver 
* lo lleno de recursos que eran Us planes del huma¬ 

no. Kano condujo a la armada de Kahn en una misión falsa, en¬ 
tonces aniquiló a todos utilizando un arma robada. Peleó centra 
los restantes guerreros y finalmente derrotó a Kahn. La verdadera 
intención de Kano era tomar todas las almas que Kahn poseyó. 

Pero Kano no fue lo suficientemente hábil eono para 
f m | controlar los espíritus, escapando éstos y atacándolo. Se 
rumora que sufrió una muerte violenta. Kano mirió i§- 
t \ „ I arando que salvó al mundo que trató de eoaqoistar. 


HISTORIA ®y fax es una uni( ^ LK-4D4, la 
segunda de 3 prototipos de 

ninjas cibernéticos construidos por el Un Kuei. Como 
sus contrapartes, su último comando programado es 
encontrar y eliminar al ninja fugitivo Sub-Zero. Sin su alma, 
Cyrax pasó sin ser detectado por Shao Kahn y permanece como 
posible amenaza contra la ocupación de la Tierra. 

FIN Al ty rax ^ ue ca pt ura d° P or Sub-Zero y 

reprogramado con nuevas órdenes: Destruir a 
Shao Kahn. Con Kahn (sin poder detectar la presencia del 

R ggj» asesino sin alma), Cyrax llevó a cabo 
» un despiadado ataque. Pero al elimi- 
U nar a Kahn y salvar a la Tierra, Cyrax 
K esperaba por nuevas órdenes de los 
BHfi cuarteles del Lin Kuei. Las órdenes 
Wy nunca llegaron y Cyrax comenzó a 
iflH funcionar mal. Terminó hundido en 
|p BPi medio de un vasto desierto, cuando se 
* dirigía ciegamente hacia su base. 


HISTORIA 


El plan de Kung Lao de reformar la Sociedad del Lo¬ 
tus Blanco, se vio detenido cuando la invasión de 
Shao Kahn tomó a la Tierra por sorpresa. Como un 
guerrero escogido, Kung Lao debe usar sus grandes 
conocimientos de pelea para terminar con el reino de 
terror de Shao Kahn. 

FINAL 

Cuando Kahn invadió la Tierra, Kung Lao decidió pospo¬ 
ner sus planes de evitar la reunificación de la sociedad 
del Lotus Blanco. Mejor se en- 
focó en el nuevo torneo. Buscó a g¡¡ 

Liu Kang y juntos combatieron a 9 
las fuerzas de Kahn sin miedo. H 
Usando ios conocimientos que 
adquirió como monje Shaolin, 
peleó en nombre de su gran an- ¿'Spf 
tecesor, el Kung Lao original. 

Resultó victorioso pero sufrió fjj HL 

múltiples heridas mientras com- m 4 

batía a Kahn. Olvidado, Kung 
Lao se unió a sus ancestros. 














14ICT/~IDI A ÉH a -fu® escogida por Shao 

- ■ Kahn para servir como proteo- I 

tora personal de Sindel, Comenzó a sospechar de la E 
lealtad de Shao Kahn hacía su raza cuando puso a 
Motaro como el líder de su escuadrón de exterminio 
En Outworld, la raza de Motaro de centauros son 
enemigos naturales de los Shotan. 

FINAL 

Mientras Sheeva servía a su amo en la Tierra su raza de 

Shokan estaba siendo castigada en Outworld Kahn ahora 

favorecía a la raza de centauros de 

Motaro y además los ayudó a derrotar fl 

a los Shokan. Después de darse cuenta 

de esto, Sheeva se volvió con+ra su fl 

amo, derrotó a Motaro y en un ataque 

de ira destronó a Kahn. Al liberar la 

Tierra, también liberó a Outworld. Ella ™ Wfl 

regresó a casa y trabajó p va restaurar yjH 

el respeto y aprecio de su raza. ni ñ 


tribu. Esta área es una región de 
•2 importante amenaza para la ocupación 

3^ de Kahn de la Tierra. FINAL El 

Nightwolf ayudó a otros guerreros de la 
Tierra a escapar a su tierra sagrada. Una vez ahí, se 
reagruparon y formaron un plan para atacar la inva- 
sión de Shao Kahn. Nightwolf 
entrena ^° mu y duro F ara esta 
l^^HflF^ ata ^ a * ^ na l men te se enfrentó 
a Shao Kahn y salió victorioso. 
Cuando la Tierra regresó a su 


ISTORIA ® uaní * 0 ^ ao Kahn llevó a cabo un intento faHvút ptt fJjf #7 

- robar las almas que pertenecen al infierno de la 1y f¡ 

__ t Tierra, Scorpion fue capaz de escapar de esta obscura ***'^ , *-* y *~*rLAm&J LJKm^Lr^m 

B ) región. Libre para vagar por la Tierra otra vez, Scorpiet »o soportaré alegar con nadie. Es un factor 
| importante en la lucha de la Tierra contra Outworfd. L “ 

I f//V>4¿ Scor f ion * na< l Ver tidamente fue liberaíe de se condena ea el infierno cuando el plan de 

| Kahn para conquistar este reino fracasó. Libre para vejar por la Tierra, Scorpion fue 

! enlistado por el emperador para ayudarlo en su búsqueda ¡|ax «fruir a jos fuerrerés escogidos. Pero su 

alianza con Shao Kahn tuvo vacilaciones cuando él descJ^rié^u*‘Wa^ie-M^uerreros escoqidos era i 
Sub-Zero. Scorpion ha votado por protegerlo en restitución por bt^r achinado a su hermano. 


A Tííng es el líder hechicerooe ^B 
I, II /!% f/7 $h ao Kahn. Una vez decepcio- 

! nó a su emperador después de fallar al ganar ’ 
el reino de la Tierra en una batalla de tor- 
neo. Pero el siempre maligno Shang Tsung es instru¬ 
mental para la conquista de Kahn de la Tierra y ahora 
le han sido otorgados más poderes que antes. 

Cuando Shao Kahn conquistó la Tierra, Fl \l A I 
necesitó de Shang Tsung para que le ayu- Fliyir\L 
dara a localizar a los humanos sobrevivientes. Muy pronto, 

Í él descubrió los planes verdaderos 

de su emperador: tan pronto como Hj|fiSj 
los guerreros restantes quedaran a ífl 
su disposición, Kahn tomaría el al- jfl 
ma del mismo Tsung. Después de |p| 
enterarse de esto, Tsung se reveló I { *ij 

contra su amo. Encontró a Motaro f 1 JBfl 

desprevenido y derrotó a Shao Kahn. | jjPiPPB 
Pero antes de que la Tierra pudiera , J| Jjx 
regresar a la normalidad, Tsung 
ornó todas almas para sí. Ahora él gober- j 
lará la Tierra por siempre con su marca ]( 1 JBp 


i iiCTríDI A en el anterior mundo de ^Bpi 

[7f3 I \JK kitana, Edenia, Rain fue alejado 

del reine cuando era m aüo pequeño poco después de 

qce Shao Kahe le ceaquistara. M»le$ de años después, WEB 

resurgió mostrando si simpatía por Kahn. Escogió 

traicionar a si gente antes que s e? ol irrnnado por las manos de! 

eseaadrón de exterminio de Kahn ¡ 

Rain peleó valientemente para el emperador Shao * V/iL 
Kahn. Pero sería la propia hija adoptiva de Khan, la princesa 
Kitana, la que lo volvería contra él. Los orígenes de Rain fueron <| 
revelados de su antiguo reino de Edenia El supo que su padre fue 
una vez un general en ia armada de Edenia 
y murió a manos dei mismo Shao Kahn. ^BBHBflWl 

Furioso por la veracidad de esta Historia fl 

se unió a Kitana en su alianza con los jfflw 

guerreros del reino de la Perra. Pero su Rj 

alianza se convirtió en dudosa,,cuando WtáL^S&M 
misteriosamente desapareció durante un ^ 
ataque de los'escuadrones de exterminio K* J^L^ÍBB/ 
Para probar su lealtad 


se encaminó en 
una misión suicida por destruir a Shao 
1(ahn y terminó con r*w\ 

laamenaza de una / IJ/ \ l a A 
vez por Indas. A k \71 V 
















HISTFIRIA Después de la invasión de 

Outworld, Liu Kang se vio £ - 
como el objetivo principal de los escuadrones de m 3 ^ 
exterminio de Kahn. Es el actual campeón 
Shaolin y ha arruinado los planes de Kahn en el pasado. 
Para todos los humanos, Kang representa la 
mayor amenaza para el gobierno de Kahn. 

FINAL D es pués de haber arruinado los planes de Shao 
Kahn en el pasado, Liu Kang se dio cuenta de 
que era el objetivo principal de los escuadrones de exterminio 

_ 1 de Kahn. Pero Kang es el campeón 

reinante de Mortal Kombat y lo probó 
h derrotando fácilmente a las fuerzas de 
á Kahn. Pero fue la muerte de su amigo 
l Kung Lao lo que molestó a Kang y le 
i ayudó a encontrar la fuerza para vencer 
l| a Shao Kahn. Entonces, antes de que el 
I portal se cerrara, Liu Kang fue 
n recompensado por la princesa Kitana y 
v agradecido por salvar al Outworld. 


Cuando la renegada princesa Kitana llevó a cabo su 


1 escape hacia las regiones desconocidas de Outworld, 
Jade fue seleccionada por Shao Kahn para traerla 
viva. Una vez fue amiga de la princesa y ahora se ve 
T en la necesidad de escoger entre traicionar a su 
J amiga y desobedecer a su emperador. 

\ FINAL 

*4 Contra el emperador Shao Kahn y con su enemiga 
J Sindel eliminada, Jade se encontró cara a cara en 
s kombate con el emperador. Lo ^ 

derrotó y ambos, la Tierra y su « 

antigua tierra de Edenia, fueron « 
transformadas. Jade tomó la de- !■ 
de asistir a su vieja amiga Kitana. « 


cisión 

Ella arruinó un intento de asesinato contra 
la princesa por parte de Reptile y derrotó 
a sus otros enemigos de Outworld. Esto le 
abrió el camino a Kitana para convertir a 
Sindel a su estado original. Jade se ganó 
r su lugar junto a los grandes héroes de 
Mortal Kombat. 


I En su forma humana, Smoke fue I If I 

I un letal asesino que trabajaba * " ^ ’ JKt/\ 

8 para el Lin Kuei. Pero cuando decidieron automatizar a 
sus ninjas, Smoke fue atrapado y se convirtió en un 
cyborg asesino. Desde ese día, su forma humana sólo 
existirá como una memoria. 

FIN Al ^ n * cs su trans ^ orry,ac ^ n en un asesino 
I #1 VrAL cibernético, Smoke era uno de los más 

extraordinarios Ninjas del Klan Lin Kuei. Fue en la 
época en la que él conoció a su mejor compañero -Sub- 
Zero- cuando el Klan Lin Kuei decidió automatizar a sus 
intenta- 


Asesinada por su hermana gemela Kita- 
¿ na, Mileena fue regresada a la vida por M 
Shao Kahn. Sus conocimientos como 
^ una guerrera salvaje serán necesitados 
**■' para derrotar a los guerreros escogidos 
J, de la Tierra. Sus habilidades para leer ™ 

los pensamientos de su hermana gemela ■ 

J* le ayudarán a Kahn a estar un paso £ 

*** adelante de ellos. 

FI\IAI Cuando Mileena fue asesina- ! 
rilMAXL su a | ma je ef | C onfTé en 

un lugar llamado Netherealm. Aquí, ella acepté servir a un pode¬ 
roso Dios conocido como Shinnnk. Fne Shinnok qaien le permitió i 
a su alma revivir en Outworld. Su lealtad bacía Shao Kahn fue J 
reemplazada por su miedo a Shinnnk. Mileena se decidió a 
traicionar a su propio padre. La hab dad para leer la mente de 
Kitana y predecir los movimientos de los gnerreres de la Tierra, 1 
le permitió a Mileena preparar la caída de su padre. 
MBH| Cuando Kahn fue debilitado por los ataques de sus 

f adversarios, Mileena aprovechó la oportunidad para M 
| destruir a su padre y permitirle a Shinnok tomar los dos í 
I sceinos para^uspropios planes sinietros. 


guerreros, entonces 
ron escapar. Mientras que Sub-Zero 
eludió a sus captores sin proble¬ 
mas, Smoke no pudo. Entonces se 
convirtió en una pesadilla robótica 
y su alma vivirá atrapada dentro de 
una máquina viviente. En su forma 
humana Smoke fue un guerrero muy 
valiente y en su cuerpo mecánico es 
aun más ‘ 


letal, pero su verdadera 
forma es la de un humano, un 
espectro conocido otra vez sólo en 


wmtm Reptile alguna vez ereyo ser el 'Ultimo miembro de una raza extinta de criaturas reptiles, K® 

hasta la aparición de Khameleon. Ella es la única que conoce la verdad de su historia y l 

, escoge pelear del'Jaío de la Tierra, haciéndola el último sobreviviente de los enemigos letales w j 
de su raza. "rSajflHBj t 

Í FIhJAI ^ an *'9 ua ,aza de Khameleon era conocida como los Raptors. Ellos evolucionaron en la 
FilS/hL Tierrajace millones de años convirtiéndose en criaturas inteligentes pero dejaron su 
reino cuando fue destruido en una batalla entre dioses. Ellos entonces repoblaron un nuevo reino 
.(conocido como Zaterra sólo pira ser llevado a la extinción por Shao Kahn cuando perdieron contra el 
Outworld en Mortal Kombat. Con Shao Kahn a punto de conquistar la Tierra, Khaffléleon contacta a 
' y comparte con él la verdad acerca de su raza. Esto hace que Reptile se vuelva en contra de 

/rKahn, permitiendo a Khameleon dirigir un rápido ataque contra el emperador. Esta última batalla 
mm ;lla resulta en el fin de Shao Kahn y la unificación de la Tierra, ryxiri/\ m/ij j _ 

l Ma & 3n ^ e 3S[ 3 Reptile y Khameleon la oportunidad de conce- / Vi Va \A SlnTíjN] 


bir una nueva generación de Raptors 


miüEEm 
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Este es un juego muy 
original, en lo que a 
la temática se refiere 
ya que te pones a cargo 
de un equipo de 
demolición. 

El juego en sí te propone 
la acción de colocarte 
como objetivo, la 
destrucción de edificios, 
casas y todo lo que se te 



indique al comenzar 
cada misión. 

Seguro te estarás 


preguntando cual es el 
motivo por el que debes 
destruir todo a tu paso. 
Estamos en condiciones 
de decirte y asegurarte 


que no solo es ese el 
único fin, porque las 



situaciones que debes 
afrontar a cada paso te 
proponen resoluciones 
diferentes, como es el 
caso de un vehículo del 
ejército que en su 
interior transporta úna 
carga sumamente 


peligrosa (un misil 
nuclear), y que al quedar 
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fuera de control sos vos 
quien debe intervenir 
con una misión 
especifica, esa es, la de 
destruir un pueblo 
fantasma que esta 
situado justo delante del 
camino de dicho camión, 
para que de esa manera 
puedas evitar que se 
produzca una tragedia 
mucho mayor. 


A medida que avances a 
lo largo del juego, las 
misiones que tengas 
encomendadas serán 
cada ves más complejas, 
pero esto no te tiene que 
preocupar, ya que 
tendrás la posibilidad de 
elegir más vehículos de 
diferentes características 
y acorde a la misión que 
debas de afrontar. 

El juego cuenta con 






todo la pantalla 
ayudarte con mayor 
exactitud a determinar 
cuales son tus objetivos 
a seguir. 

Como adelanto y 
hablando siempre 
mismo título te 
comentamos una 
noticias más recientes 
que hemos recibido, es 
que será, en un futuro no 
muy lejano compatible 
con el Jolting Pak, 


$13285? 


(para que lo conozcas 
mejor el informe lo 
podrás leer al final del 
Nintendo Report) al 
igual que el título Star 
Fox 64. 

Disfrútalo, no 
arrepentir..aj 
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Un sueño echo realidad 
para todos los video 
jugadores, la posibilidad 
de jugar en cualquier 
lado y en el momento 
que a vos te parezca. 
Gracias al nuevo Game 
Boy Pocket (de bolsillo) 
ahora es más fácil su 
traslado ya que su 
tamaño se encuentra 
reducido un 30% del 
tamaño original 
(Game Boy) y su peso 
es prácticamente nulo si 
lo comparamos con el 
anterior mencionado. 


•tro de sus cambios se 


modificación de la 
pantalla, pues ya 
tiene problemas con los 
reflejos de luz que le 
llegan y esto a su vez 
mejoró el contraste sin 
hacer ningún cambio en 
el tamaño de la misma. 
En cuanto a los juegos, 
y hablando de todos, 
funcionan sin problemas 
al igual que poder jugar 
de a dos con un Game 
Boy normal a través del 
“Cable Link”. 

Igual que el 
Game Boy de color 
(Play It Loud Series ) 
el Game Boy Pocket 
viene con un estuche 
plástico el cual es 
mucho más seguro y 
sumamente resistente 
que la caja de cartón que 
traía este otro. 

Continua al dorso 


L N»rUendo] 


Otra de sus ventajas y 

razón por la cual 

jorque ya no necesita 
4 pilas AA para poder 
funcionar, ya que sillo 
necesita 2 pilas AAA 
que aún son más 
pequeñas que las 
^piteÜojáL * 


NUEVO 
GAME BOY® 
POCKET 


ORIGINAL 
GAME BOY® 


pocket 


COMPRE SOLO 
PRODUCTOS ORIGINALES 






























usarlo sin pilas, 
ya que gracias al nuevo 
vC ADAPTER (foto) 
podrás jugar todo el 
tiempo qué quieras con jg 
solo tener un toma J! 


comente cerca. 

Su color es de un 
acabado metálico muy 
profesional, y muy 
pronto habrá... 

Todavía no es momento 
para decírtelo, pero te 
aseguramos que te 
encantara al igual que el 
Game Boy Pocket. 
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i«en*» 


En la mis ma, c on un 
diseíjóTnuy cómodo qn 
interior y excelente ™ 
distribución que hace de 
dicho envase un maletín 
ideal para su traslado sin 
que quede nada suelto y 
corra riesgo de dañarse. 
Este estuche trae 
incluido un juego de 
pilas (2) anteriormente 
mencionadas alojadas en 
s di vü 


P : 


-nes 


ero con este Game Boy 
Pocket también contas 
cpn Ja posibilidad de 



jolting Pak 

Un accesorio, para no dejar de tener. 


Este es un nuevo 
accesorio muy parecido 
al Controller Pak, pero 
a diferencia del otro este 
hace vibrar el control 
en momentos que los 
programadores 
determinan. 

Por ejemplo en Star Fox 
64, cuando eres 
alcanzado por algún 
enemigo el control 
empieza a vibrar, al 


igual que en Blast Corps 
al destruir edificios. 

La intensidad del 
vibramiento puede variar 
según el momento. 
Imagínate la gran 
sensación de realidad y 
tridimensión logradas 
por el N64 más el 
Jolting Pak, éstos en su 
conjunto lograrían 
transformar el juego en 
algo así como “Virtual”. 
















Novedades en Nintendo 64 

Mario Kart 64 - Dom 64 

Golden Eye 007 - Turok 


himtendo 


ENVIOS AL INTERIOR 


Av. Cabildo 2280 - Ciudad de la Paz 2279 - Local 30 en Hall Central 
Teléfonos: 782-7106 787-5217 
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TAMBIEN EN AVELLANEDA 
£ kAL MEJOR PRECIO _ 


uLAlILtC 
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CUJIHti 


NINTENDO . 44 • JOISTICK 

• CABLE RF SWITCH/ 
RF MODULATOR 


, 0 ^ jj¡¡ : 


ULTIMOS TITULOS VENTA ALQUILER Y SERVICE 

IfainramiS ES .«a' [ f^j So "^Sf 1 


HORARIO: 9.00 A 13.00 Y DE 15.00 A 20.30 HRS 
SABADOS: 9.00 A 13.00 Y DE 16.00 A 20.00 HRS 


MARCONI627 AVELLANEDA TEL. 222-7189 
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El Secreto del Poder! 
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Al igual que en todos los años 
se celebra el "King of Fighters" 
al cual son invitados todos los 
luchadores del mundo. 

Estos comienzan a formar equipos para 
ombatir en el torneo 
esta vez organizado por el misterioso 
Rugal y tu tendrás que elegir entre 15 
diferentes personajes, uno para "Single 
Play" o tres en "Team Play" una de las 
opciones más divertidas 
ie innovadoras de este juego. 

■ Podes jugar de dos personajes, en 
"Vs Mode" uno contra uno o tres contra 
tres. 

Algo que también salta a la vista son los 
"Super Special Moves" que son unos 
movimientos especiales que realiza cada 
personaje cuando le queda poca energía 
y esta misma esta flayeando. 

Sus gráficos son excelentes y su 
jugabilidad es buenísima ya que los 
| movimientos especiales son muy fáciles 
de ejecutar. 

Así ya sabes si buscas 
un buen 

juego de peleas para tu 
GAME BOY, THE 
KING OF FIGHTERS 
95, $o te (J^cepcpnará. 


Para no parar de luchar. 
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por cualquier consulta, 
Hacete nuestro amigo, 
como de tu máquina, 


rj- f- i 

*' r inte*' r * 



y{ 

¡tr.fjj 


i V , 


: r i 


GAMEBOY 

Y PROXIMAMENTE 

NINTENDO 64 


Es fu garantía 

SERVICE 

OFICIAL 

C Nintendo) 

EN 

ARGENTINA 


Wtmirn 


Este sello OFICIAL 
es el seguro que tu 

BCJtíipO (Nintendo) 

te da para que 
sepas que es 
100% ORIGINAL. 
Es una Garantía de 
Confíabílídad y 
Excelencia al valor 
de tu juego. 

Busca siempre este 
sello cuando 
compres juegos 
y accesorios para 
asegurarte de 
una completa 
compatibilidad con 

tU producto (Nintendo') 



















